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はじめに
六祖@芸能は、あるとき、 2人の僧が、
塔上にひるがえる族をまえにして討論するの
をみた。
ひとりは「動くのは風だ」といい、他の
ひとりは「動くのは旗だJ といった。しかし
慈能は 2人の僧に、真に動くものは風でもな
くして、みずからの心中にある何ものかが動
くのだ、と説明した。
間倉天心「茶の本」より
はじめに
芸術の分野にあるデザインの問題を語るときに、 「美しさ Jはそ
の基本的な要素である。 r美しさ」を形において表現し、それを人
工物に付与することをデザインは行っている。
われわれ人間が、物に与えている美しさは、いったい何を基準と
して生成することが可能なのだろうか。
美しさとは、物それ自体の中に物質的にあるものではなく、われ
われ人間と物の間に生まれている、われわれの認識に他ならない。
美しい形が人間に適合しているのではなく、人間に適合した形を
われわれは美しいものと感じるのである。
ここに、適合、つまり、かかわり合いの中にのみ生まれる一つの
現象が、デザインの、そして美にかかわる多くの分野の、本質的な
問題である・ことがわかる。その問題の中で、常に社会性を包含した
デザインの適合は、それが社会的であるが故に、社会の知識つまり、
学問的な体系化が求められねばならない、そして、同時に、社会的
であるが故にそれが可能なのである。
問題の所在と問題の提起
情報化社会といわれる今日、情報とそれを媒介する製品の霊は増
加し、それらは急激に一般生活ヘ普及し始めている。人間の思考を
情報として外在化し、それを記憶させ、検索や加工そして変形機能
を可能にしたわれわれの道異は、文字や印刷に始まり半導体集積回
路によるコンビュータ〈電子計算機〉に至っている。物質とエネル
ギーを素材とし、それ自身非物質的である情報を、あたかも物のよ
?
? ? ?
うに扱うことをその機能としているのがコンピュータ応用製品であ s
る。
それら製品の普及にともなって、多くの問題が顕在化している。
すなわち、製品に設定されている機能と、使用者に使用可能な機能
との不一致がそれである。現在のこれらの製品は、情報処理を技術
的に使用可能にしたという段階であり、機能とその操作方法が人間
の行動や認識に適合しているとは言いがたい。
人間の持つ人為的な意図に形 1 を与えることによって、人工物の
人間への適合を実現してきたデザイン 2 において、新たに、情報と
情報処理という非物質的機能の人間への適合化もまたデザインの問
題であると考えることが必要となっている。それが本論の基本的な
考え方である。
情報と情報処理を媒介する製品において、設定された操作方法と
使用者の理解の間にある「かかわり合いJ の把握と適合化が、これ
からの問題として考究され体系化されることが重要な分野になりつ
つある。
論文の概要
本論は、デザインという実践的分野がその中で問題としている課
題を、研究の対象として扱うことを行ったものである。
工業製品のデザインという職能は、大量生産技術の誕生と共に生
まれた専門分野であり、特に製品の消費が高度に発達してゆく過程
で、 1つの分野として確立した。そこで扱われている問題は製品の
生成という意味において、工業製品の生産技術と密接に関連してい
るが、生産の技術的な合理性よりも、製品の使用における人間との
適合性を問題にしている点で、独立したひとつの訟拠において明確
化しつつある。
デザインの問題を人工物と人間の「かかわり合い J における連合
の論理的構造であると仮定し、人工的事物それ自体の「実体Jにつ
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用者の思考過程のメカニズムを知ることが現在求められているから
である。また、 「かかわり合い Jを物理的な量として把握すること
は、製品機能の結果的な性能を評価するためには有効であるが、ま
ったく新たな「かかわり合い Jをつくりだすための有効な情報をそ
こから得ることは少ないと考えるところにある。
論文の構成
製品と使用者の「かかわり合い J をデザイン研究の対象とするた
めには、これまでデザイン実践の根拠と見なされていた、異体をっ
くり出すための諸問題を、新たに研究の対象として見るという視点
が必要になる。
第 1章ではデザインの対象である製品とそれを包含する環境の変
容を概観しデザイン研究の必要性を明らかにする。デザイン問題の
基本的根拠を製品の「使用 Jに求め、そこに「社会性J と「複合性J
という問題の所在を示す。
製品と使用者の「かかわり合い」を製品の使用状況において捉え
るためには、製品を使用者との相対的な対象として捉えなければな
らない。そこに「関係J という視点、が必要になる。第 2章では、デ
ザインの問題を記述するための「関係Jの基本的概念を規定し、製
品使用を「かかわり合い J として記述している先行研究を参照する。
第 3章では、製品に対する使用者の認識を把握する研究として、
研究の実証性と事例研究の方法について明らかにする。 rかかわり
合い J の把握を目的とした、製品評価の統計的な研究方法と、製品
の操作過程を把握する研究方法を示す。前者は製品使用に対する評
定にもとづく統計的方法であり、後者は操作過程の思考口述発話の
記録による記述的な分析方法である。
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製品と使用者の「かかわり合い」を把握し、その特性を明確にす
ることによって、記述された特性からデザインの問題を制御するこ
とが可能となる。本研究においては、 3つの事例研究を行いそれぞ
れから「かかわり合い Jの認識的特性 cognitivefactors を抽出
する。
第4章では、事例研究 1として複写機に対する使用者の評価の把
握を行う。そこでは、製品に対する使用者の認識特性の評価の枠組
みとして「かかわり合い」の認識的構成体である 3つの要因を抽出
する。すなわち「かかわり合い Jの認識的対象としての「物理的機
能要因J と「行動的機能要因Jそして「知的機能要因Jである。第
3の知的機能要因とは、製品使用の状況の中の対話的な操作に関す
る問題を指しており、特に使用者の思考過程に依拠する問題である
という意味に於て「知的 intellectualJという用語を用いた。
工業製品の中でも、複雑な機能を持つ情報機器は、その操作方法
を使用者に適合する上での知的要因が不明確であり、それ故に、そ
の使用に於て、両者の相互作用に多くの不適合が生まれている。第
5章の事例研究 2では、デジタル複写機の操作過程における発話の
記録を対象とし、製品と使用者の知的「かかわり合い」の特性を把
握する。特に事例研究 1 (第 4章〉から得られた、複写機の操作に
おける rJI慎序J と「選択J という認識について、その特性を明らか
にする。前者の研究対象は、写真専用の複写機能の実行過程であり、
後者はディスプレイ表示による、対話的な変倍率の操作過程である。
それぞれの記録から求められたことは、使用者の理解の対象として
の操作過程における、操作対象の「階層性」と認識の「位置性Jで
ある。
第 6章では、事例研究 2で着目した操作過程の知的相互作用の「
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選択的J理解に更に着目する。事例研究 3の対象は、コンビュータ
を使用した作画ソフトの遂行過程である。作画表現は、使用者の意
図を自由に表現することが可能でなければならず、多様な機能の内
容を、使用者が任意に選択してゆく過程である。そこで行われてい
ることは与えられた機能の複雑な選択的操作過程であり、設定され
た機能において、使用者の意図とコンビュータの表示の相互作用の
構造、つまり、 「相補的な対話性J を明確にすることが必要性とな
る。
第 7章では、 3つの事例研究の総括として、 「かかわり合い」の
認識的特性の全体的構造と、その構成要因である知的機能要図の特
性を総合的に考察した。また、製品の使用状況である「かかわり合
いj の物理的、行動的、そして知的機能要因を、デザ、インの対象領
域としての使用者と製品のインターフェイス〈界面〉の 3種類とし
て示すこととする。
知的機能要因の特性は操作の位置性と階層性そして相補的対話性
であり、それらが「時間」という概念によって構成されている点が
共通していることが理解される。
第8章では、 「時間」概念にもとづいた「かかわり合い」の理論
的な展開を行う。すなわち、人間の身体運動の支援機能をデザイン
するための「空間 J の概念と、人間の思考の支援をデザ、インするた
めの「時間」の概念、の 2つを比較することから、デザイン領域の拡
張についての考察を行う。
デザインの問題を考えると言うことは、対象とする製品の存在を
われわれ人間の存在と対応させて問題とすることであり、そこに、
人工物の存在の新たな意味を、あらためて考慮することが行われな
くてはならない。第 9章では、製品とそれを使用する人間の協調的
な存在という観点、から、製品機能の高度化とそこに引き起こされて
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いる、使用する人間自身の自己認識についての考察を加える。
最後に、製品の使用を対象としたデザイン研究の展望と今後の課
題について述べる。
本論文の全体を通じてその涜れとなる、 「かかわり合い」という
視座は、人間と製品の問に生まれる問題の領域を指し、 「関係J と
はその問題を捉えるためのより一般的な概念を指している。
研究の意義と社会的有用性
人工物の人間への適合化を、デザインの問題として把握するため
に、両者の「かかわり合い Jに着目する本研究から見いだされる知
見として、情報処理を主機能とする製品の操作手順とそこでの操作
の規則(0 pe ra t i 0 na I ru I e) をデザインするための、新たな方法概
念を得ることになる。それは、非物質的な機能の「かたち」を人間
の思考と認識への適合の中から見いだしてゆく方法である。
各種情報機器の生成にともなって生まれている、同一機能に対す
る異なった操作規則の氾濫は、製品の使用とその普及を阻害する状
況を生んでいる。本研究の成果は、新たな情報の種類や、情報処理
機能にともなって必要となる、新たな操作規則の設定を最小限にと
どめ、その規則を、われわれ人間の自然な思考と認識の範囲におく
ことを可能にする。
研究から得られた知見は、今後の情報機器の開発と普及にともな
う人為的な規則()1: --)1: )に対する規範的な理論をつくることに資
することとなる。
島 7-
注 〈はじめに〉
まl 形:ここで述べる製品の形とは、製品の機能や素材、あるいは
色彩や外形といった製品全体のあり方を意味している。
ね デザイン:主に工業製品を対象にしたデザインを指すが、人工
的事物の生成に関わる広義のデザインを合意している。
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第i章研究の1)1置づけとその必要性
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第 l章 研究の位置づけとその必要性 第 1章 l節
1 .環境の変容
人間の生み出した技術が、われわれの日常生活に援するところに
工業製品がある。たとえば、時計が使用されるということは、それ
が正確に時を刻む機能が実現されていることと、そこに表示される
時刻を特定の明るさの中でわれわれが知ることが可能であることの
2つが実現していなければならない。
人為的な物を生成する上で、その環境が「鋳型 moldJとしての
性質を持っていることを述べたのは、 H.A.サイモン 1 である。
サイモンは人為的な物の機能を規定する 3つの項について次のよう
に述べている。第 1が人工物の目的( the purpose or goal )、第
2が人工物の特性(thecharacter of the artifact )、第 3がそれ
が働く環境(theenvironment in which the artifact performs ) 
である。人工物について考える時、常に問題となることは、これら
の中の 2つの関係である。すなわち、第 2項の特性にあたる人工物
自体の実体と組織を意味する「内的」環境の合理性と、第 3工員のそ
れが機能する場面、つまり「外的」環境との適合性である。ここで
述べる「環境j の意味は、これら 2つの側面が成り立つ人間の知識
と技術、そしてそれらを包含する資源や場としての基盤を意味して
いる。
人間が有史以来対応してきた外的環境は、まぎれもなく「自然環
境J であった。その自然環境に対抗して自己の生活を維持するため
に生み出されたのが自然を素材にした道具であり、その道具をっく
り出すために生まれたのが技術である。
?? ?
技術の飛躍的な発達は、西欧近代の始まりである産業革命によっ
ている。特Lこ、蒸気機関の発明から内燃機関への発展は、自ら動く
ことのない道具を越えて、生産に関わる機械を生み出した。機械は
人間社会の経済的原理、つまり、量と価格の関係に強く結び付き自
動化2 と共に工業化社会をつくるべく広く普及していった。われわ
れの生活が対面する第 2番目の環境としての「技術環境Jの出現が
ここにある。
機械による道具の生産にヲ!続き、機械による機械部品の生産と組
立が可能となったときに、部品の組立 assemblyつまり要素の合成
という概念、の登場を見いだすことができる。それは機械を構成する
部品の数と組立の工程数の関係にみられる技術と経済性の論理を生
み、量産品の価格低減化を実現した。その結果として、生産財とし
ての機械が普及し、従来からの生産にかかわる人々に他ならぬ影響
を与えることになる。機械が複雑な機替を持っていても組立工程を
単純化したものの方が価格が低減するという事実は、それを購入す
る人々を生産技術というシステムの中に組み入れたことになる。
さらに次の時代には、工業製品の一般使用者は、;流通経済システ
ムに組み入れられることによって消費者 consumer と呼ばれるよう
になる。
技術環境に一般社会人が直接的に関わることが始まるのは、 19世
紀末の西欧である。日常生活のための道具と機械が、機械によって
生産されるようになる。それによって、これまで製品を手にするこ
とのできなかった人々にたいしても物が広く普及し始め、製品の所
有と使用量が飛躍的な勢いで増加するのが20世紀初頭である。
それらの生産方式自体への批判と、 「小芸術 The lesser art J 
といった概念の中で工業製品をかつての芸術に近づけることを主旨
としたw.モリス、 J .ラスキン等の近代デザイン運動が始まるの
もこの時期である。 3 w.モリス等の反機械化運動も、生活用品へ
拡大してくる機械化への影響をするどく批判したものとして近代の
?
? ? ???
?
工業デザインの思想形成に大きく寄与している。その思想は芸術へ
の復古から、人間への適合へと、デザインの問題領域をより基本的
なものへと拡張していると考えることができる。
社会的生産財としての機械が新たに、家庭や個人の生活ヘ消費財
として普及するうえで工業製品イ特に消費者製品 consumerprodu-
ctsの出現は必然であった。生活のための製品が普及してくる段階
にはいると、製品の使用を維持するために技術相互のつながりが必
要となってくる。たとえば、電気やガスあるいはガソリンの供給や、
消費財の涜通や販売あるいは修理や廃棄といった技術に裏付けられ
た支援体制がそれである。哲学者の今道友信はこれを技術環境から
「技術連関J4 への変容とし、連関する技術による環境について次
のように述べている。 r技術という言葉に私どもは長い問、道具と
いうイメージを持っていたが技術は送呉ではなく、新しい環境にな
ったという尽に考えなくてはならない・・ J新しい技術連関の世界
は形が意味を失っている場所であり、形と機能との間の呂的、手段
の関係が断たれた世界へと移りつつある。そのこと指摘するところ
から、大きく哲学全体にとっても形相〈イデア〉と本質の関係に概
念的な変容が求められている点を今道は指摘している。 5
自然環境
↓ 
技術環境
↓ 
情報環境
図ト i 環境の変容
今日さらに、技術あるいは技術連関としての環境はその発展の対
象とする目的が変化しつつある。すなわち、人々が機会の運動によ
って物質的な結果を得ることから、それらの運動を人間に適性化す
ることへそして、記憶機能にもとづいた加工のための情報の制御へ
の移行がそれである。あらゆる技術とそれによって構成される物質
的環境が、情報を介在することによって制御される「情報環境」ヘ
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容しつつあると言える。
情報環境に媒介された技術連関が、今日、われわれ自身の対応ず
る対象であるとすると、その環境にどのように関わってゆくのかに
ついての知識は、積極的にわれわれ自身で構築しなければならない。
製品と使用者との相互作用の中から、新たな知識の基盤を見いだす
ことが出来る。
情報環境を、自然および技術環境を包含する新たな環境として捉
えたとき、技術と人聞の関係の問題について考えることが必要とな
っている。その問題は、技術によって何が得られるのかという、そ
の結果に対してではなく、人間の諸生活と技術の相互作用を意味し
ている。技術がその使用過程で多くの人間と援するところに、情報
が存在し、そこに新たな価値が生み出されているのである。それは、
人間自身との適合において見い出すことのできるものであり、かっ、
人間生活の視点、から技術と人間との関係そのものの存立を改めて問
い直すことを行わなければならないということを示している。
新たな環境において、新たな「かかわり合い」が求められている。
それは人間と技術の新たな関係を形成してゆくことである。
自然環境との対応の歴史から人と人、人と物、物と物の間にあっ
た「かかわり合い Jの約束ごとは倫理観や道徳観というかたちをと
って培われてきた。しかし、それらが技術環境での生活の中で適合
していないという理由で除外され、さらに人為的な情報環境におい
て捨象されようとしていることは、技術的に規定された規則〈ルー
ル〉に人間自身が従属していることに他ならない。
新たな環境に対して、人間を主体とする人工物の本来的機能の活
性化を実現するためのデザインの論理を確立することが必要である。
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2。製品の変容 第 1章 2節
人々が製品をどのように使用し、また、製品が人々の生活にどの
ような影響を与えているのかを考えるときに、製品の在り方の変化
を見ることによって基本的な問題の所在が明らかになる。
霊の変化によって製品の基本的な普及過程を概観し、その過程で、
変化している使用状況の変化についても考察するところから製品と
製品の使用を対象にした研究の必要性老明確にすることがここでの
目的である。
現在、一般生活のための大型、小型製品の偲別的なデザインにお
いて、それらの種類と霊の増大は著しい。製品の基本的構成の類型
化と、視覚的で意味的な付加機能による差異化が氾潰している。そ
れらは、製品機能の信頼性と、価格の安定性にもとづく個別的な成
熟と、社会経済の全体的な成長などの状況において生み出されてい
る。
1958年以降の工業製品の普及過程を統計的資料によって概観した
のが次の表 (1969年以降〉と図である。
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図1-2は1958年から 1970年〈昭和33年から 45年〉までの推移であ
り、図1- 3は1969年から 1985年〈昭和44年から 60年〉までの推移で
ある。
工業製品の所有と、テレビや加入電話数に見られる技術的システ
ムへの人々の参加は、人口や世帯の増加に比較して30年間に飛躍的
な増加傾向を示している。 1970年〈昭和45年〉以前の 10年間にみら
れる増加率の前年度比にみられる正の傾向に比較すると、 1970年以
降の 15年間は負の傾向を示している。このことは、製品と技術的シ
ステムの普及が全国に及びつつあることを示している。特に、 1970
年以降に一般使用者を対象とし普及し始めた、カラーテレビの増加
は1970年以降数年で世帯当り平均 1.5台に達している。そのことは
白黒テレビとの代替、そして世帯の所有から個人の所有へという使
用状況の拡張という現象を明らかに示している。テレビの所有とは、
ある意味でテレビ放送という映像情報網への参加という意味で、ま
さに、われわれが情報環境に参加し始めていることを如実に示して
いる。
工業製品がわれわれの生活に広く浸透しているということは、人
々がその生活において技術を享受していることである。今日、われ
われの生活は、その意味でも技術との共存なしには成り立つことが
できないと考えてもよい。製品の全国への普及と童の増大にともな
い、その使用状況に生まれている問題の霊そのものも増大している
といえる。しかし、この問題は製品を作り出すための技術的知識に
おいては把握することの困難な、人間の生活とそこでの価値観を包
含した問題であると言える。
自動車について考えてみれば、道路と渋滞の問題や駐車場の問題
が都市群を中心として大きな問題となっている。また、自動車の使
用に関わるそれらの問題が自動車自体の所有に影響を与えているこ
とも重要である。 くたとえば自動車の所有に必要な車庫証明等の法
的規制〉
洗濯機・についても省電力化や節約機能の必要性が求められ、また、
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廃棄に関する資源の再利用についても検討されている。(吉岡道隆
1982) 6 
テレビの普及においても、初期の家具的な装飾的価値から一転し
て、情報提供のための媒介物としてその存在自体が目立たないよう
に、ブラウン管以外の付帯要素を無くした製品が現在発売されてい
る。
電話機においては新たなコミュニケーションとしてのアンサー・
メモリー機能の付加が加速的な増加を見せ、コミュニケーション情
報を記録加工の対象として扱うことへ価値の変換がみられる。
これらは、製品自体の「内的J環境とその「外的J環境である人
間生活、社会環境、あるいは資源との関係の質的変化である。製品
の量の増加とともにこれらの変化が生じ、それにともなって大震の
問題が生み出されていることは明らかである。
しかし、技術と経済の高度化という問題意識の中では、 「生産一
消費一廃棄J という製品に関わる経済的循環の速度のみが加速化さ
れ、その循環の実質的な内容を構成している製品の使用の問題が捨
象されがちである。製品を実際Lこ作り出している生産者だけがその
革新と発展に関わっているのではなく、使用者との共存において技
術革新の流れが生み出されなければならない。
それ故に、デザインの研究を製品の「使用 J という視点から考察
することが必要となる。
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3. 研究対象としての製品の使用 第 1章 3節
オランダ・フィリップスのデザイナーである K. イランが京都国
際デザイン会議で述べた「何をつくるべきかJ というデザインの問
題7 は、それまでの「いかにつくるべきか」という技術的な問題か
ら、新たに社会的な役割がデザインの問題として成立することを指
摘している。人間生活という不確定要因を包含した、社会的諸問題
8 として、デザインの問題を捉える視点がそこに提示されている。
「何をつくるのかJということは、製品の作られ方の知識よりも
在り方の知識が必要とされているということを意味している。それ
は製品の機能と形を創造しようとしたときに最も明らかになる。つ
まり、新たな機能と形のデザインの基本的な根拠はそれが作られる
過程にはなく、それが「使用Jされる状況にあるからである。逆に
言えば、製品に形を付与することは、それにかかわる人間の行動と
生活全体に形を与えることであると考えることができる。
「使用のパターン thepattern of use J として、デザインの問
題を捉えたのは J. C.ジョーンズ 9 である。ジョーンズはデザイ
ン方法に着目し、新たな方法が図面をつくるための補助的な手段で
はなく、未来社会に対して目的を持つべきものであることを指摘し
ている。 1o 
デザインの領域では、製品の「使用J ~こ問題の焦点を当て、製品
がどのように使われるかをあらかじめ計画し、そこに製品の使いや
すさを作り出しているのである。特定の対象製品においては、現在
「使いやすさ」を目的とすることから、さらに「使うことの楽しさJ
をつくるというように、より高次の人間の晴好性に、その目的が対
応してきていることは明らかである。そのためにも製品の「使用」
における人間の要因をさらに深く理解することが必要となっている。
製品の「使用」の問題は、使う人間の生活行動と意識を除外する
酬20-
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ことができないという意味において、一般的な人々の日常性に直接
関わっているといえる。
製品の「使用Jの観点でこれまでのデザ、イン研究を見ると「いか
に作るのか」に着目したデザインの方法に関するものが多い。
アメリカの工業デザイナーである日。ヱスリンガー 11 は次に示さ
れるように製品生成の過程の中にデザインを位置づけている。すな
わち、 「技術ーデザ、インー製品一市場一流通一販売Jである。
Design 
図ト 4 製品生成過程でのデザインの位置づけ (H.Ess 1 i nger 1985) 
この考え方は、製品を作り出す側の論理の中にデザインを位置づ
けようとしたものであり、そこからは、生産手段への適合と販売手
段への適合としてデザインの問題が把握される。
しかし、デザインの基本的な問題として、使用する側の論理を包
含した製品のデザインを考えることが必要である。製品の使用とは
生産Lこ対置する過程であり、使用過程の中に製品の新たな機能を見
いだす可能性と、その機能がいかに人間と関わるのかというデザイ
ンの基本的な問題が立脚する領域がある。
作ることと、使うことの全体の循環過程を通して製品の存在につ
いて考えることが必要である。
エスリンガーの図式に使用過程を付加すると次のようになる。先
ず、販売という項目に対して使う側にとっては購買がある。購買に
続いて、使用者個人の運殿、使用、 11~理、再使用あるいは、別の自
-21・
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的への転用そして廃棄などの使用の状況があり、その使用を現象と
して把握するデザインの研究から、生産過程である技術のための新
たな目標概念を見いだすという循環である。
Design (Color D i s tr i bu t i 00
涼通
Pa ttern of Use 
使用、再使用、廃棄
図1-5 製品の生成と使用におけるデザイン問題の循環的過程
製品の「使用 J への着目に関連した考え方は、カリフォルニア大
学のデザイン学部長であった M. アシモウが、産業全体の社会生態
系 socio ecological system への影響として、生産 production と
消費 consumption の答環過程を廃棄 lは steと再利用 rεcovery に分
けて次のように措いている。 12 
，つ句
Production 
?
?
〉
???
?
? ↑ ? ? ? 」 ↑
?
? ? ?
Consumption 
flG. 2.1 Production Consumption Cycle. 
生産と消費の循環(門..A.simow1962) 6 図1-
購買行動や使用者の流通や販売の計画あるいは企画の分野では、
それらの分野には市場による計画立案を行っている。百三宮)Q!l.;]:' ~ i 3 山、.;_.，_ ，.. .; ，，"-、J
market segmen-とそれに伴う市場分類research marketing 調査
これらは製品を規社会行動の把握に関する研究がある。や、t♀tion 
経済的な合理性にも定するひとつの要毘である流通社会の問題を、
そこにおいて製品は流通とづいて理解することを目的としており、
あるいは消費財として捉えら間品、meOla、の媒介物mεrchandised
それ自体に着「使用」そこにおいては残買された製品のれている。
製品自体を詰IJi却することを自的とする視点を持つこ目することや、
とは少ない。
特定の製品の使製品機能の必要性の探索や、ヂザインにおける、
製品の生成過程に初期段階で計習されてお用方法に関する問題は、
そこでは問題を社会的責任において考慮することが必要となっ
それはっくり出す製品が既に先進的社会において受容され
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ている。
ているものの模倣ではなく、普及する社会全体での受容性において、
未知の機能をもっ製品が多くなっていることが大きく影響している。
新しい機能を持つ製品のデザインは、その未知の使用におけるあら
ゆる状況を想定し、そこでの「外的J環境との適合を事前に設定し
ておくことが必要である。たとえば、ファクシミリを使った視覚情
報の棺互伝達において送り手自身のアイデンティティーが不明確な
ことや、伝達自体の完了の正否が送り手に不明であるなど、使用状
況での混乱を生む原因が未解決のまま使用に享せられている場合が
その例である。
物理的な必要条件を満たしたものがそのまま製品として成立しな
いことは、このことからも明らかである。
次章では、製品の「使用 J というデザイン研究の対象をさらに明
確にするために、その特性である「社会性J と「複合性J と「移動
性Jについて述べることとする。
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4. 使用の「社会性j と「複合性J 第 1章 4節
デザイン問題としての「社会性J
デザインされたものが{図的な芸術品としてでなく、社会生活を構
成する部分として存在するために、デザインの問題を社会的問題と
して考慮することが必然となっている。
これまでの工業化推進の時代から工業化社会への移行において、
製品の霊が需要を下回った状況下では、生産過程における社会経済
的制約が、製品に社会的な質を付与していたといえる。たとえば量
による製品の原価低減などがその例であり、そこでは大量に受容さ
れる製品のみが生産された。
その時代には、デザインの過程が偶的創造性を中心Lこ据え、社会
性を客観的に省みることがなくても、生産品の全過程を展開するこ
とが可能であった。なぜならば、デザイン以降の生産技術的な機構
や、素材の適切化、あるいは、機能の実現の過程において、強く社
会経済性という制約が必然的に働いていたためである。創造的要素
の中の非社会的要因はその過程で捨象されていたと考えることがで
きる。生産過程においての社会経済性とは、生産設計や生産段階で
の技術や資源、あるいは労働条件と製品との間の合理的、経済的な
適合を求めることであり、また、その制約は流通や販売においても、
運輸システムや金融システムそして市場との経済的な適合流通過程
の社会性として不可欠であった。
しかし、工業化社会から情報化社会の時代ヘ移行している現在、
生産過程における制約の 1つでもあった、物質的な構造やその存在
する形の単純化や標準化という社会経済的な条件の必要性が薄れつ
つある。それらの条件を逸脱しでも製品を実現ずることが技術的に
可能になっているからである。
多品種少量同期混合生産などにみられるコンビュータ制御に支援
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された生産工程では、実際に少ロット〈小量生産〉の多様な製品群
を社会に送りだしている。それらの中には、製品本来の実用的な基
本機能に加えて、多くの二次的機能を付与した製品や、特色のある
キャラクターなどのように、意味的な機能を主とした製品が出現し
ている。製品が、生産過程における社会経済的制約から遊離してい
るのである。
人為的に生み出される製品の、社会的な適合性を制約として与え
る過程が、生産工程の中に少なくなっていることから、いかなる製
品でも生産され、どのような方法を持ってしてもそれを流通させる
ことが可能となっていると言える。
その結果として、使われない多くの製品を人々が所有するという
状況が生まれている。
製品生成の最も原初的な過程である、計画とデザインの領域にお
いて、製品を人為環境に適合させるための、新たな「社会性」が考
究されねばならない理由がここにある。
製品の「社会性」とは、製品が適切な状態で社会環境に存在し、
使用され得ることを意味している。それは、同一機能の製品が群と
して扱われ、量を持って存在するときの、製品相互の関係、他の製
品との関係、そして社会環境との関係における適合の条件である。
デザイン過程に組み込まれる必然としての新たな「社会性J とは、
製品が社会によりよく適合するための条件であり、社会環境におけ
る製品の規範とも言えるひとつの価値であると考えることができる。
つくられる製品が社会的であるために、 「社会性Jがデザインの
創造的過程の中の要因として求めらていると考えることができる。
言い換えれば、デザイン問題Lこ対する「社会性」の要求とは、社会
的な検証を供給するための、研究を必要としている大きな理由であ
ると言える。
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製品の「使用」を体系的にとらえることが必要であるもう 1つの
理由は、その「複合性 comp 1 ex i ty J 1 4にある。
製品機能の複合化とその反対給付としての個別化を、現在多くの
製品にみることができる。複合化された複雑な機能を扱うことや、
個別化した機能の組合せによる製品の使用には、煩雑な機能群lこ対
する知識と、その操作手続きの理解が必要である。単一機能の製品
使用とは、そこにある問題自体が異なっている。
製品使用における「複合性J は次のように分類される。
1) 1つの製品機能が他の製品機能と組合わさって、本来の目的
機誌を遂行する状況が生まれている。それは、個々の製品を組み合
わせることによる機能の合成によって百的を達成する製品群の使用
状況であり、たとえば、ビデオ φ カメラの関連機器としての、ビデ、
オ@デッキとディスプレイを機能的に接続することによる映像情報
の獲得などがその一例である。
2 )また、 1つの製品が自立的に使用されずに、要素としての楼
能を持ち、全体システムの中で初めて機能を果している場合もある。
たとえば、記憶媒俸としてのフロッピーディスクとコンビュータ本
体、そして出力媒体としての CRT直面 (CathodeRay Tube disp-
lay unit陰極管出力装置〉の接続の方法と情報の相互移行を理解す
ることは、マニュアル〈使用説明書〉の解説なくしては現在のとこ
ろ不可能である。
3 )上記の製品機能の「複合性」に加えて、たとえば事務用機器
の室内での騒音問題のように、製品の使用に直接には携わっていな
い第三者や周辺環境との相互関係の中で接合的な問題をも同時に考
えねばならない。製品の使用においては間接的に外的環境と関連す
る「複合性Jの問題がある。
接合化した製品機能と製品桔互の関連を、いかに人間の認識と行
動に、そしてその環境に適合させるのかというデザインの方法を考
える必要が生まれていると言える。そのためには、これまでのデザ
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イナ一個人の、デザイン問題に対する直観的な認識と創造力に加え
て、問題の「複合性J を捉える客観的な研究が必要となる。
製品の「移動性」
製品がどのような機能を持ち、また人々とどのような関わりを持
っているのかを把握するために、工業製品の特性である「移動性J
を明らかにしておかなければならない。
それは、多くの製品が地域や空間といった場所性に対して、宙定
的15 ではないという点である。 r移動性」それ自体は物ではなく、
そのはたらき〈作用〉でのひとつの特性であり、人間の思考や、つ
くられた情報のように動的で浮遊的である。
物質的性質と場所の記述によって構築された人工物に関する従来
の知識体系においては、扱いにくい対象であり、これまでに、製品
「使用J の特性である「移動性Jが積極的に記述されることは少な
かった。人間の行動と協調して移動する、多くの工業製品の使用に
おいては、その存在が人間とかかわる状況においてはじめて捉える
ことができる。
ところが、向様にデザインの対象である建築は、工業製品に比較
すると物質的対象として捉えられる範囲において、物質性と場所性
とによって記述することが可能であり、研究対象としてもすでに確
立しこれまでに工学領域の学問的体系を形成している。
工業製品の非自定的な特性をその使用において捉えるためには、
物質自体の性質に着目することから、製品と人間との関係の性質Lこ
視点を移すことが必要となる。特に、情報機器においては情報処理
機能自体が使用者にとって物質的性格を持っていないことが、処理
の物質的性格ではなく人間との関係においてそのあり方を規定しな
ければならない最大の理由である。
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第 2章 研究の視点と目的 第 2章 1節
1 0 製品と使用者の「かかわり合い J
「デザインとは製品と人間の「かかわり合い」を制御し、そこに
適合を見い出すこと、そして適合的な「かかわり合い」を規定しよ
うとすることである。 J という考え方が本論の展開のための基本的
な仮説である。
製品をつくり出すことにおいて、特に形の生成を問題としてきた
デザインは、常に実体としての製品の存在を問題としてきた。形の
生成のためには、適切な材料と適切な製造方法によって、創造した
形をいかにして具体的な製品に変換するかが、その知識として重視
されてきたのである。
製品に形を与えることは、その製品が存在することに深くかかわ
っていることは言うまでもないが、創造する形の発想はその製品の
使用つまり「かかわり合い Jから生まれてくることは前章で述べた
返りである。
製品がどのように使用され、そこにどのような状況が生まれてい
るのかが「かかわりあい J の内容である。デザインはその問題解決
の中から、使用者の行動の形と製品の形の関係に適合をっくり出し
ているのである。
製品の「使用 J を考えるということは、そこに人間と製品の「か
かわり合い」を動作行動の形として、あるいは使用者の意識や感覚
のあり方として捉えることに他ならない。
本論を展開する上での研究の対象は、製品と人間という 2つの実
体によって生み出される相対的で関係的な現象である。つまり、製
骨 32-
品を固定的な対象としてではなく、人間との相対的な対象として捉
えることがデザイン問題を「かかわり合い J として捉える考え方で
ある。たとえば、ある人を「人間J として捉えれば、それは相手を
絶対的な概念として認識したことになるが、同じ人を「母」や「妻J
として捉えたときには、認識の主体とその人との相対的な関係にお
いて同ーの人に対する概念が異なってくる。デザインの対象として
の製品の意味や価値が相対的であるということは、人に対する後者
の認識と同様である。
相対的な現象としてのデザインの問題を、記述と分析の対象とし
て捉えようとしたときに、製品と人間の「かかわり合い Jは「実体J
の概念ではなく「関係Jの概念として捉える視点を設定することが
できる。
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2 0 rかかわり合い Jの基本概念 第 2章 2節
デザインの問題として「かかわり合い J を捉えるためには、その
視点、である「関係J という概念、を明確にしておくことと、 「かかわ
り合い」を生みだしている両者の存在の概念についても考察してお
かなければならない。何が所有され、どのように使用されているか
という行動的実態のみを、 「かかわり合い」の現象として把握する
のではなく、製品の使用という過程の中でどのような認識が生まれ
ているのかを把j屋しようとするのである。
「関係」の基本概念、と関係的な視点、をもった先行研究をそれぞれ
概観し、そこから、デザイン問題を記述するための「かかわり合いJ
の視点を設定するのが第 2節の目的である。
デザインの問題を相対的な概念として捉えようとする、本訟の視
E互に対して最も基底的で思想的な関連を持つ「関係Jの概念は、ド
イツの神学者であり哲学者である、1¥1・プーバーの「関係の先験性
aprioriJ 1 という認識である。プーバーは人間自身とその対象を
根源語として捉え「われJ と「それ Jの関係と、 「われ」と「なん
じJ の関係が「われ」が対面する対象の性質によって規定されるの
ではなく、最初に関係が発現していると述べている。
プーパーの述べている「それ Jを、われわれ人間の作り出す物に
あてはめた場合、人間と物の間にある、関係を人為的に作り出すこ
とが問題となる。
人工物の生成にかかわる技術に於てその目的が明躍であることは
明らかであるが、生み出される人工物の人間あるいは環境との関係
が事前に明確化すると言う視点、は、技術的な考え方の中には見るこ
とができない。つまり、人工物自体の物理的性質である構造や組織
にのみ着思することでは、それが人間と共生することにおいて現れ
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る関係としての人為性を付与することのできないという理由がこの
中にある。製品の生成過程において、実体としての存在を対象とす
る以前に、人間との関係を規定することが必要である。つまり、存
在する以前という意味で、先験的に、ある関係を見いだすことが結
果的にその製品を人間的なものとして存在させることにつながる、
と考えるのが「関係J という視点の基本的認識である。
事物の形がわれわれに働きかけることによって「向かい合うものJ
としての存在がそこに生まれる、と述べるブーパーの形の認識に関
連するものとして、相互作用の持つ特質と、パターンとしての形の
二重性を示したのが、生物学者であり文化人類学者でもある G・ベ
イトソン 2 である。ベイトソンは関係によって生まれる次元〈ベイ
トソンは論理階型という〉の拡張を例に上げ、関わり合うことの先
行性と優位性について、次のように述べている。 r相互作用に関わ
る2者は、いわば左右の限だと言ってよい。それぞれが単眼視覚を
持ち寄って、奥行きのある両眼視覚を作る。その両眼視覚こそが関
係なのである。 J3 、また、ある対象の形から見いだすことのでき
る性質として、部分と部分の形自体(パターン〉の類似性と、部分
と部分を結び合わせている形〈メタ@パターン〉の類似性の二重性
こそが、対象が生きていることの根幹をなしていることを指摘して
いる。 4 それは、形の理解においであるものをほかのものとの「関
係」において捉えることと同時に、それが分類される文庶との「関
係」の中で二重に規定してゆくことの重要性老示している。
そのことを人工物に照らし合わせた場合に、生きているわれわれ
が作り出す人工物の形においても、パターンの二重性が付与されて
いることはわれわれにとっての経験的な事実である。すなわち、人
為的な形がその特性として持つ左右対象性や繰り返しの規則性と、
われわれの身体とその行動の形に対応するために付与された物の形
の怒似性が共に「関係Jづけられる対象であるという特徴を持って
いる。
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このことは文脈〈コンテキスト〉のような時間の中のパターンに
おいても「関係Jが存在することを予想させている。
歴史的にみれば、科学的認識の定立する対象概念が「実体概念J
から「関数概念J へと変容しつつあることは、 E ・マッハが、つづ
いて E・カッシーラが論じている。それまでの科学の中心概念であ
った実体概念が、存在観の変容と関連して現象の把握という認識の
涜れの中で、個別的な存在としての具体ではなく、機能連関的存在
として把揮されるようになり、そこから構造主義や、システム訟が
生まれている。この対象認識を広松は「関係主義的存在観J5 とし
ている。
自然科学的現象を対象とした、概念形成のための数的な記述とし
て説明された関数の概念は、記述されたものの再現性と物理現象へ
の還元性をもっという特性によって、自然科学的な法則性の確立に
大きく貢献した。それは、物理法則の発見と記述、そして新たな物
質の合成に資することとなった。観測データ問の関数関係で捉えら
れる法則的な記述の傾向はさらに拡大して、社会人文科学の現象記
述 Lこまで大きな影響を与えている。
ところが、原因と結果の関係を法員IJとして記述することにとどま
らず、結果の生成過程そのものを記述しようという傾向がその後生
まれている。それらは、主観的確率6 を導入したゲーム理論による
人間行動のモデルイヒや、認知科学として着呂されている、コンビュ
ータによる人間や人工システムの知的過程のシミュレーションであ
る。
人間や楼械あるいは人工システムの知的過程を、 「関係j の概念、
において捉えるためには、 「かかわり合い」における人間の主体性
に関する視点を明確にすることが必要となる。つまり、人間と楼戒
を主体と客体の分離というこ元詩的視点でみるのではなく、関係論
的視点で両者を統合的な対象とみることである。
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なぜならば、人間の身体外部にある機械の機能力1、人間の知的部
分を支援することから、それを使用する人間と機械の主客の対応が、
あいまいとなってくることが予想されるからである。機械に設定さ
れたプログラム遂行の結果が、人間の思考を変化させるという相互
作用がそこに生み出されるのである。つまり、人間と機械の両者が、
相補的な関係において共存する状況が生まれていることは、主体と
客体の関係ではなく、主体と主体の関係としての「問主体性」とし
ての状況が人間と人工物の間にも生じる可能性があることを示唆し
ている。
問主体性、あるいは問主観性 intersubjectivityとは、科学の対
象事象が、個人の主観のみではなく共有化された主観によって成立
していることを指摘したブッサールの概念、であり、存在訟を展開し
たハイデッガーの中では、共有された意味関連によって、存在を把
握する概念として用いられている。フランスの哲学者であるメルロ
@ポンティは身体的経験としての他者に対する認識を例に、次のよ
うに「問主体性J を説明している。すなわち、 「他者が人間として
現れるのは、とりわけ対話の経験においてである。対話のさなかに
あって自他は、そのどちらもさIJ始者ではない共同作業の完全な桔互
性にある協力者として同じ世界に共存する。 J7 
機械を、物理的で絶対的な客体として捉える視点、ではなく、人間
と不可分な対象であるとする考え方が、この人間と人間の問主体性
のアナロジーの中にある。人間と楼械の「かかわり合い Jの把握と、
それにもとづく記述は、事物の信号IJ的対象の本質を確定することで
はなく、また、関係の因果三与を j去員IJとして記述することでもない。
それは、人間と機械の相互のダイナミックな対話つまり、相補的な
統合としての「関係」であり、両者の関係の構造的模式〈モヂ、ル〉
化とそこから見いだすことのできる「規範J の理論化を自的とする
研究の視点、であると言える。
デザイン問題としての「かかわり合い」は、人間の主体的な存在
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と、その主体性と相互作用を持つ機械の存在の両者を、統合的な「
主体的存在J として捉えることを意味している。 i主体的存在Jと
は、限定された範囲ではあるとしても、その内に知的な過程を持ち、
かっ、それを他者に表明することが可能な存在を指して用いること
とする。
そのような視点によって初めて、人間と人工的事物の相互の価値
と存在の統合としての認識を、デザインの問題として規定すること
ができるのである。
? ?? 〈
?
3. デザイン研究における「関係j の概念 第 2章 3節
デザイン問題の認識においても実体概念から関係概念への変換を
見ることができる。つまり、インダストリアル φ アートと言われた
様式的作品を右IJり出すことを意図した時代から、材料と技術の合理
性としての形の生成を志向する時代ヘ、そして機能が形態を規定す
るとした機能主義の時代への変遷がそれである。そこには、物から
「はたらき」へという認識の変容がある。
しかし、機能が形態を生成することから、一転して形態が新たな
楼誌を生成するという認識が生まれているのが現代である。つまり、
作られたものとそれが使われる状況の中から、新たな機能が生み出
されるということである。現在、われわれが工業製品を使用するこ
とは、経済的にも技術的にもまさに作ることとの棺互作用としての
倍 1~ を?亘っていることは明かである。
都市と建築におけるデザイン問題を分析的に捉え、 1茸成要素の関
係的な集合として、関係詩造を数学的に扱ったのはc.アレクザン
夕、ーである。彼はデザイン対象全体を微紹な要素に分割し、全ての
要素間の関係としての「適合 fitnessJ 8 の強さを量的に規定する
ことから、対象全体の関係者造を求める研究を行っている。デザイ
ンのための rHIDECSJ という搭層替造化プログラム 9 を作ったのは
アレクザンダーである。形の問題を「適合Jの良さの問題とし、そ
れを「関係」として記述する視点は重要である。
デザインの問題対象としての「関係Jの研究はイリノイ工私大学
のc・オーウヱンらに引き継がれ、グラフ理訟の援用によるデザイ
ン問題の構造分析プログラム i RELAT I NJ や rVTCO¥;J 10 の開発そ
して、問題全信の「建造計豆 St rac tリred PlanningJ 1i 12 へと
発展し、複雑な要素をもっデザインの問題の清造化を行うデザイン
支援システムの開発へと発蔑している。
島 39-
都市形態と居住者の「関係Jに着目し、 「適合 fi t」という概念
を示したのはK. リンチである。 良い都市形態についての規経理論
normative theory13 を展開する中で、都市形態を評伍するための
捻標 performance dimension として次の 5つの項目を上げている。
これらの指標は異なる社会文化における都市形態に対しでも一段性
があるものとして提示されている。
表2- 1 都市形成のための規範 (K.Lynch1981) 
1 )活力 Vi ta 1 i ty 
2〉感覚 Sense
3 )連合 Fit
4) アクセス Access
5 )管理 Control
域経理論は、居住者と都市の「かかわり合い」の研究から求めら
れたものであり、特に物理的特性としてしてではなく形態の価値と
して把揮されていることに着弓しなければならない。それは物理的
で、かつ倍値を捨象した意味での楼詑的理論ではなく、人間価値と
)言住環境形態の普遍的関係として扱われている。
リンチの視点である形態の沼箆理訟を人間と人工的事物の「かか
わり合い J における性誌という意味での一段性を持つものであると
考えると工業製品とその使用者の「かかわり合い Jも授を理訟の派
生として考察することができる。
製品のデザインにおいて「かかわり合い Jを人間の恒恒や認設的
勾竺として捉える研究は「製品評価Jの研究として安心を持たれて
いる主題である。
製品のデザインにおいて使用考との「かかわり合い Jを対象としf
h ヰ汗開告が芹却すれば、製品:こ関わる人間要因に関する研究に 2
巴』ノ二!_， i-i.l' ノ u ~巧司叫し 一一 ー
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つの系譜があることが分かる。ひとつが、市場調査研究 marketing
resea rc hの分野での、態度測定や市場分類などの社会調査的方法
を用いた研究であり、他が人間工学分野での、平IJ読性や安全性に対
する感覚、知覚研究である。製品のデ、ザインに関わるこれらの研究
はともに問題のー側面を対象にしたものであり、デザインの全体的
で創造的な問題を対象Lこしたものは少ない。
その後、市場調査や人間工学での研究を総合的に捉えそれを「デ
ザインの方法論J 1 4として建立することへの関心が高まり、建築や
製品デザインの分野での方法に関する研究がみられる。 J• C ・ジ
ョーンズの「デザイン方法論J1 5の研究や L*Bφ アーチャーの
「デザイン φ プロセスの棒造研究J 1 6 1 7がデザインの問題解決過
程を記述しようとした研究である。
両者の特徴はデザインを直観的で類比的 analogycal な思考過程
と、論理的で体系的な systematic(Archer 1966)な思考過程の2
つによって成り立つとしている点である。その中でも特に、論理的
な思考過程に対し、そこでのデザイン問題を明らかにしているのが
特徴である。ジョーンズは、デザイン方法の 1つを「戦略的制御法
stra tegy contro 1 methodsJ 18 と捉え「問題の解決として新たに
作られる製品と、それが使われる環境との関係を検討すること。」
1 9 の重要性について述べている。また、アーチャーはデザインの問
題としてのものの「特性 propertyJについて、 「われわれがデザ
インするいかなるものも、物体としてのその製品がもっているさま
ざまの"特性"の程度を透じて、その物体を見る入、使う人に翠慢
され:平15される。 J 20 としている。
製品のデザインの問題を研究の対象とし、そこでの全体的な「か
かわり合い J を把握することの必要性を抱指しているのは、デザイ
ン方法lこ関する研究領域が明らかにされてからのことである。特d注
の評16が、デザインの問題として重要であることは指摘し、その記
述方法を示したのはアーチャーである。彼はその方法として、製品
受容の「満足度 degreeof ru 1 f i 11 ment of objectJ 21 の基本的な
? ?
?
? ?
状態を関数によって記述する方法を概念的にのみ紹介している。し
かし、デザイン方法に関する研究の中心的な主題は、デザインの過
程を記述することに置かれ、 「関係 J や「特性」の問題を具体的に
扱うことを行っている例は少ない。アーチャーの場合「満足度Jに
ついての受容の幅 rangeと境界値 thresholdについて考察している
が、 「満足度Jの認識的憶を〈たとえば確率などにによって〉具体
的に記述することは試みていない。
製品と人間〈使用者に限定しない意味で〉との「かかわり合い」
の認設的な特性そ u1f皐現象として記述することの試みとしては、 f吏
用者が製品をどのように認識しているかを、統計的に把握しようと
した製品の「評価J に認する研究がある。通産省工業技術院製品科
学研究所にいた出原栄ーは、製品を物理的な仕様携成としてではな
く、使用者の認識的な評価の詩迭として捉えることを試みた初期的
な研究を行っている。スプーンの評価に関する SD法と因子分析を
用いた研究(出原 1966) 22 である。その後、電気かみそりを対象に
した評恒の研究〈広田 j971〉23 や、感想文にもとづいた自転車の評
句研究〈永村、沼田 1971) 24 等の研究がある。
また、 1973年には雑誌「工芸ニュース J (vo 1 .日， no.1) において
計画@設計の心理学的アプローチが特集となり浴室衛生設備に関す
る意識の研究(7墨美、吉田 1973)や家庭用電気製品の使用評伍研究
〈石波1973)等の研究がある。
それらの研究の涜れのひとつとして、製品の認設的な評iol，奪造と
物理的な仕様との~)J遣を想定し、;手伝の把混と求められた評伍樫造
:こもとづく製品仕様の策定までを試みた研究〈原田、須永、吉川19
けどらなどもある。
これらの研究では、工業製品に対する認識構造、つまり、どのよ
うに製品が捉えられているのかが、デザインのための基本的な枠組
みとして把;きされている。
自主つー
製品のデザインにおいて、特にデザイン領域の対象になる「かか
わり合い J は、製品と使用者が直接に援する状況から生まれる問題
を指している。 rかかわり合い J を制御するということは製品と使
用者の「援する J領域つまり、インターフェイス interface(界面〉
をその対象領域としていることに他ならない。
近年、デザインはもちろんこと、計算機科学や認知科学において
もインターフェイスの研究 26 に多くの関心が持たれ、特に、人間の
思考と機械との「かかわり合い J~こ注目した研究がみられる。ヒュ
ーマンーマシン@インターフェイス Humanートiachi ne! nterface 
やユーザー@インターブヱイス Usεr I nterface 27 の研究と呼ば
れている。
人工的事物を生成する上で、人間の認識に着目することが不可欠
であることを述べたのは、やはり、日。 A.サイモンである。彼は
「認知科学は、最適化を行うシステムの科学というよりは、満足イヒ
S己tisficeを行うようなシステムの科学であり続けるだろうと忌わ
れる。しかし、満足化を行う知性がたどる過程を理解する必要があ
る。」ことを指摘している。サイモンは、特に人工システムのデザ
インに関してその複合性 complexityを、階層講造によって構築す
ることの有効性を述べている。 28
デザイン問題としての「かかわり合い J において、人間の思考と
機械とのインターブヱイスに着目するときに、問題の対象が、物の
形から対象に内在する権造へと変容していることが分かる。
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4: 0 iかかわり合い J の認識的な特性 第 2章 4節
「かかわり合い Jを認識的特性として捉えるためには、認識的と
いう用語の概念を明らかにしておかなければならない。
ここで用いる認識的という用語の意味は、人間と機械に共有され
るべき認識 cognitionの問題という意味であり、人間の認識全般の
中での記述可能な部分である。アメリカの人工知能の研究者である
R。シャンクはこの意味での認識を、コンビュータにもたらすこと
の出来る理解の領域とし、それを「認知的理解 cognitiveunder咽
standing Jと呼び、 makingsense と compJeteempathy の中間に
位置づけている。 29
認識的特性とは製品の使用において生じる、その使用者の意識や
思考あるいは判断の特性である。それは使用に関する個々の事実を
集積した倍々の認識ではなく、いくつかの認識のまとまりがより一
般的に構成した認識の枠組みであると考える。つまり、使用者が対
象製品を捉えるためのいくつかの尺度を「枠組み」として持ち、そ
れによって対象をその使用者なりに捉え「評価J していると考える
のである。
製品に対する使用者のもつ「枠組みJ は各々の製品との相対的な
経験の質によって異なる。つまり、認識的特性は使用者の中に生ま
れているものであるが、使用経験としての「かかわり合い J にその
内容は規定されていると言える。
ここで述べる「かかわり合い」の認識的特性としての「枠組みJ
の概念は、認知科学と心理学の分野では、ミンスキー(1975)30 の「
フレーム frameJの概念やナイサー(1976)31 、ラメノレハート (19
77)32 によって「スキーマ schemaJ と呼ばれている概念である。こ
れらは、状況や場面、あるいは「何々ということ Jなどの表現でく
くられる意味の単位をさす概念であり、意味のまとまりとしての階
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層的な構造体として説明されている。 33
「枠組みJ とは次のように説明することができる。たとえば、わ
れわれは生まれてから現在まで数え切れないほどの多くの「犬Jを
見てきている。それらは「ボチ J や、 「シロ J であったり、名無し
であったりしたはずである。われわれの犬に関する「認識的特性J
は、それら個々の犬に関する細かな記憶ではなく、それらを総体と
して、そういうもの全体を「犬」である、としている。それができ
るのはわれわれが、犬がどういうものであるかという認識の「枠組
みJを持っているからであり、この「枠組みJを犬と人間の「かか
わり合い J から生まれた認識的特性と考えようとするのである。
実際に、工業製品について考えてみれば、個々の製品を使用して、
たとえばそれが「テレビ J であるのか、 「ビデオ Jであるかを見分
けることができるのは、個々の製品について全てを知っているから
ではなく、同じ機能や同じ目的の製品をひとまとめにできる認識の
「枠組み J をもっていると考えるのが妥当である。伊藤、吉宿の「
製品の弁別の認知特性に関する研究J34 によると、視聴覚情報機器
を弁別する根拠となる項目には、製品の実体的な構造や形に関する
項目よりも、視聴覚情報そのものの性質に関する項目がはるかに多
いことが示されている。すなわち、 「テレビ J も「ビデオ J も使用
者の認識において「視聴覚情報機器」であるが、その情報源の所有
のかたち、つまり放送局か個人かの違いにおいて両者が弁別されて
いるのである。 情報源の非個人的所有か個人所有かという差異が、
「テレビ J という製品を認識する「枠組み」の lつの項目であり、
このような意味単位としての項目が構造化されることによって使用
者にとっての「テレビ」とは何かという枠組みを作っていることが
想定される。
実際にテレビをデザインするときに、使用者のこの認識を新しい
形の概念〈コンセプト〉として用いることは有効である。
人間の思考と機械との「かかわり合い」を研究の対象として把提
-4:5咽
するための、第 2の視点、は操作過程を認識的な経過〈プロセス〉と
して捉えることである。
すなわち、製品の操作過程を、 「かかわり合い Jのひとつの現象
として観察して行く上で、使用者の思考と判断の過程を見てゆこう
とするものである。認知科学の研究者である佐伯枠は、上記の認識
的な経過を、 「どのような刺激に対してどのような反応が生まれる
のかという点だけでなく、いかなる思考、判断のプロセスの結果、
そのような反応が出現するのかを説明しようとする J (佐伯1983)
35 ことと説明している。
本研究においては、 「かかわり合い」の認識的特性として次の 2
つを明らかにする。
( 1 )使用経験の結果として生まれた、製品の使用に関する認識の
枠組みを捉えること。
( 2 )製品の操作過程にある、製品と使用者の棺互作用としての内
的な経過を捉えること。
特に、第 2工夏の操作過程を認識的特性として捉えることは、人間
の思考と製品との「かかわり合い」の動的な「かたち」を把握する
ことであり、それによって、製品の操作方法をデザインするための
知識を得ることが可能となる。
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5. 製品の「評価 j と「操作過程」 第 2章 5節
製品と使用者の「かかわり合い J として製品使用の状況を考えて
みると、そこにデザインの問題となりうる 2つの棺があることがわ
かる。第 lは、 r 1可を使用しているか」という点つまり、どのよう
な属性の人々がどんな機能を使用しているのかという実体論的な相、
第 2は、それを「どのように使用しているが」という機能論的で認
識論的な棺である。この 2番目の桔が本訟で議論される主要な対象
領域である。 36
本論の事例研究においては、製品使用に関する使用者の認識的特
性の枠組みとして「評価Jを、そして、より動的な認識的特性であ
る思考と判断の過程として「操作過程J についての把握を試みるこ
ととする。
「評1efiJ とは製品の使用における、製品機能の働きのそれぞれに
対する使用者の価値的な判断をひとまとめにしている棲造であり、
「操作過程J とは製品と使用者の対話としての棺互作用である。
使用者と製品の「かかわり合い Jの認識的特性について考えると
きに、 「かかわり合い Jをどの笥留で捉えるかの違いによって、把
握される質的内容が異なってくることが想定される。
ここで示すのは、製品と使用者の「かかわり合い Jの使用状況の
遣いによって説明される 4つの培層的に結び付いている領域である。
すなわち、
1 )製品を使用する以前にその製品を認設している状況
2 )製品の使用返樫において製品を認設している状況
3 )製品のイ吏月の結果において製品を認識している状況
4)製品の使用状況全法を対象として認設している状況
である。
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使用者個人の特定製品に対する認識と、他人の使用状況や特定の
製品一般に対する認識を把揮する状況とでは、それぞれの認識の範
囲と棒成する要因が異なってくる。たとえば、使用者自身にとって
は非常に連合的な製品であったとしても、それが置かれる状況の中
では他人に多くの不適合を与え、それが社会的な問題として新たな
弊害を生むということもある。また逆に、社会的lこは利益の大きな
製品として評価されているにもかかわらず、使用者個人との問に多
くの不適合をもたらしているような場合も考えることができる。
そのことは、認識対象としての「かかわり合い」には領域、つま
りそこで成立する論理の階層あるいは型 37 が、それぞれにあること
を示している。
研究の対象としてデザイン問題を捉えた場合の、論理の型とそれ
にもとづく領域の同定に関する問題は、使用者と製品の関係におい
て、特に使用者が製品をどのように理解しているのかについての楚
層性の問題として今後明確にされねばならない諜題である。
しかし、デザインの研究を呉体的に始めるにあったって、特定の
領域を摂定しその中で「かかわり合い Jの記述を試みることをまず
行ってみなければならない c 本訟では、 「かかわり合い Jの領域の
第 2、第 3工主を対象として研究を行うこととし、その領域を限定す
る。
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第3章研究の方法
-;)心
第 3章 l節研究の方法
事例研究の方;去
第 3章
1つがデザ、インのデザイン分野は 2種類の価値を生成している。
他の 1つが、デ実践の結果生み出される事物の実在的価値であり、
デザイザインの研究の結果生み出される知識の記述的価値である。
デザイン実践に有効に還元されるときに、ンの問題に演する知設が、
これら 2つの価値は相互に関連を持つことになる。
デザ
デザイン研究の特徴を明らかに
デザインの研究の位置づけを明確にするために、
インの実践と研究を比較しながら、
ここでは、
する。
つまり形を持デザインの実践はその呂撲が呉体的な事物の実現、
そこで行われていることは、
? ? ?
つ工業製品をっくり出すことである。
抽象的な製品コンセプトから具体的な製品実体への変換である。
れは，認識的な港成憶がら物理的なを成体への変換であるとも える D
( product coηc'eot製品コンセ製品概念そこでの変換過程は主に、
表現された形を呉依的に者を形にする創造的な表現過程と、プト〉
成してゆく実現過程である。
製品概念から具体的な製品実体への方向性を
持っていることが分かる。
デザインの実践が、
実践の起点であった製
どのように形成されたのかという点に着告してみ
デザインの研究とは何かを考えるために、
品コンセブトが、
たい。
デザイン実践の最も初期的な段5きである製品コンセプトの形成は、
日常生活の中での既存の製品の使用経験にもとづいて
~ .
-;);)-
多くの場合、
デザイナ一個人がもっ、形と使われ方の想像 Cimagination イマジ
ネーション〉によっている。つまり、抽象的な概念の形成は、日常
生活における製品使用のような、現実的で具体的な現象をその起点
としている。そのことは、製品に関係する日常的な現象からデザイ
ンの問題を発見し、それを構造化し、問題の解を求めて行く過程の
中から、新たな製品のコンセプトを導き出すという過程があること
を示している。それは、デザイナ}個人の中での想像において内包
的 imp 1 i c i tな過程であると言える。
研究とはその内包的過程を、外在化した過程として扱うことを試
みるものである。つまり、それは具体的な現象世界から抽象的な概
念〈コンセプト〉へという実践的デザ、インの起点、へと向かう方向性
をもっている過程である。
具体の相
抽象の相
図シ 1 デザインの研究と実践の方向性
新たな現象
デザインの実践
総合的過程
グ
デザイン問題の把握とその解の探索が行われているこの過程を明
示的 explicitなものとしてできるだけ客観的な方法において行お
うとするのがデザインの研究である。そのことによってデザインの
問題とその回を求める過程を蓄積することが可能となる。
現象から概念へという研究の過程全体の中で、その前半である製
品の使用に関する特性拾出と構造化を行うのが、本研究の笠宮であ
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る。構造化された問題を新たな概念ヘ展開、形成する過程の記述は
今後の課題とし玄訟では扱っていない。
本研究は、表の 1)から 9)の段階で行われる。製品の使用 Lこ対
する評価と、その操作過程にある具体的問題を把揮し、それを分析
してゆく過程が研究である。そこでは具体的現象から得られた情報
の内容を減じることなく圧縮し、その構造とそこでの特性を説明す
ることを試みるものである。
1 )具体的現象からのデザイン問題
の発見
[2〉デザイン問題を説明するための
概念構成
[ 3〉械の説聞の設定
4)それらの変数に対する
現象からのデータ収集
5)データの分析
6)設定した変数の単純構造の抽出
7)抽出された単純構造の解釈と仮
説的概念、構成との適合の妥当性
の検討
8)妥当であれば、デザイン問題の
記述と概念構成体の設定
図シ 2 デザイン研究の流れ図
9)妥当でなければ、仮説的概念構
成体の変更か、説明変数の設定
を変更しでもう一度同じプロセ
スを遂行する
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2. 研究の実証性 第 3章 2節
現象の把握とそれについての記述を行おうとする研究には、問題
発見型 heuristicapproach と仮説検証型 hypotheticapproach 
の2つがあることは一般的に言われている。どちらの型においても
つまり、研究の目的と客観的な説明そして理論があるはずである。
理論とは一般性を持った命題であり、ここでは、デザインの為の概
念形成の基礎的な論拠となりうるものである。
理論についてF. N.カリンジャーは次のように言っている。
「理論とは、現象を説明し予測するという日的を持って諸変数問の
関係を明らかにすることにより、現象の体系的見解を提供する一連
の相互に務係をもっ楼成体〈概念〉の定義及び命題である。 J 1 
カリンジャーに従えば、理論とは 1 )現象を説明するためのも
のであり、それは、 2)定義された相互関係をもっ檀成体から成り
立つ、命題という形式を持つものということである。そしてこの命
題が導かれる過程について、変数〈棒成俸を説明する要素〉間の棺
互関係を作り出し、そこから諸変数間で表される現象について lつ
の体系的見解を導くこととしている。
それを導く過程に lつの規則を与えているのが、仮設hypothesis
である。発見型であれ検証型であれ、現象を把握するための有限偲
の変数を設定する時点つまり、把握.t;)、前の段階で、仮説的命題を何
らかのかたちでつくることが不可欠である。 2 それが検証のための
仮説でなかったとしても、それは問題の本質についての予見として
必要であり、記述されない仮設として補助的仮説 subhypothesisと
呼ばれているものである。 3
次に問題となるのは、仮説であれ、培均的仮説であれ、そこでの
命題を反証4 5 という場にどのように美せるかについてである。命
題が反証できるということは、研究の結果として導かれた結訟、た
とえば命題の冥偽あるいは発展的命題の発見の導かれたよさ患を、自
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分以外の人々に公開するということである。過程の公開によって、
批判の対象はその結論だけでなく、研究過程に介入できるようにな
る。つまり、現象の抽象概念への変換過程に対する批判によって、
研究過程に改良を加えられるのである。そのためには、研究の結果
を述べることと同時に、結果が導かれる過程を、批判者と共有化し
た方法によって様成することが必要となる。
結論に対しての議論のみでなく、さらに、導出の過程に対しての
議論を可能にしておくことが研究の客観性の確保となる。
研究過程の共有とは研究対象への接近の方法の共通性とも深くか
かわっている。研究には、歴史博物研究や文献研究あるいは実際の
現象を把握する調査研究や統制された条件での実験研究等が、相互
に関係しながら多くの研究の型と方法を持っている。自然科学や社
会、人間科学、あるいは、人文科学の領域が系統的に方法をその内
で共有している。
具体的な製品使用に関する現象、つまり、人間と機械の「かかわ
り合い J を「関係Jの概念によって、把握するために行う、 3つの
事例研究では、 2種類の方法を用いてデザ、イン問題についての記述
を試みた。
ひとつの事例研究は、使用者の製品に対する「評価J を確率的現
象と考えた統計約方法として、質問紙を用いた調査による評価デー
タの収集とデータの統計的分析を行った。
他の 2つの事例研究は、使用者の製品の「使用過程」を実験的方
法によって捉えたものである。そこでは、製品の使用行動と使用者
の口述発話、そして製品の作動をデータとした記述的な分析を行っ
た。それが、思考口述 thinking-aloud-protocolの記録にもとづい
た分析6 である。
実際の製品使用にもとづいたデザ、イン問題の把握は、 「かかわり
合い Jの概念的な構成体をデータから抽出することによって明確化
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するという実証性を持った研究である。
製品の使用を送じて、複雑な機能が使用者にいかに関わっている
のかを知ることによって、それにもとづく製品機能の棒成を策定す
ることができる。
製品と使用者の「かかわり合い」に関する研究は、製品の機能権
成と製品のあり方を、製品の内的環境としての実体と組織的な合理
性にもとづく展開から、外的環境としての、より人間に近接した展
開へと発展させることに結び付き、デザインの問題として抽出され
る概念の檀成体に客観性と社会性を付与するものである。
「かかわり合い Jの研究は、その意味で、複合的な機能を使用者
の認識に近付けることは勿訟のこと、情報や情報処理機能と人間の
複雑な関わり方を秩序づけることに対しでも大きな示唆を与える。
そのことは、特に情報機器の今後の発展と普及に関して、人間の使
用に対してその楼能と操作方法を連合させると言う点において、社
会的な規範の設定をも可能にするものである。
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3. 統計的研究 第 3章 3節
統計的研究の考え方
特定製品の使用者集団において、その製品に対する認識は、ある
共通の枠組を持っていると考えることができる。なぜならば、製品
の使用は人間の必要にもとづいており、使用する製品機能は、われ
われ人間に共通の身体的機能の基本的な類比〈アナロジー〉として
共有されているからである。
逆に考えれば、使用者に共有され得る構造をく物理的であれ認識
的にであれ〉持つことによって、はじめて機械は一般的使用者を対
象とした「製品J になると言える。
製品に対する認識の枠組みが、その使用者集団において共通して
いると仮定すると、認識される内容を確率的な心理現象と捉えるこ
とができる。つまり、認識の枠組みを構成する要因を見いだすこと
が可能となる。製品機能に対する個々の認識は使用者相互において
個々に異なるが、集団全体としては正規的な分布を想定することが
できる。その想定を仮定として持つことによって製品に対する認識
の統計的把握が可能となる。
研究方法の最初の段階は、認識をいかに操作的に定義するかであ
る。ここでは、特定の製品機能のはたらきを使用者の感じる「使い
にくさ J や「わかりにくさ」において評定したものを、製品に対す
る「評価」とし、ここの項目に対する評定値の相互の関係の強さか
ら求めた項目若手による構造を「評価の枠組み」つまり、使用者集団
の認識的構成体であると定義する。 r評価J を評定値として扱うの
は、 「数」を認識特性に接近するための方法として用いるためであ
り、評価という現象自体が数量的であることを示してはいない。こ
こで用いる「数J とは、実体ではなく「方法の概念J7 であること
を確認しておくことは重要である。
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γ用吾ム… ム云ニ fロJ問 分析 観察データ
??? ll 
製品の認設構成体 要包の枠組み i平自変数
〈按能要素〉
評価 評定
図3、 3 統計的研究の方法概念
統計的研究の方法
調査のための質問工度目となる、製品の使用に対する評10工費目の設
定は、事前に製品開発の技術者、デザイナーそして使用者の合意形
成によって行い、各評価項目の評定は特定製品を実際Lこ使用してい
る人々を対象に質問紙によって行うこととした。
製品の評伝は、 「{吏いにくさ Jや「わかりにくさ J をその内容と
しているが、逆にどのような理由で使用しているのかというように
「良さ」を評価する内容もある。それは製品の連合に関する使用者
の判断であり、そこには適合と不適合、つまり透合性という評倍主主
の中で rIEの評伝」と「負の評10Jがある。
ここでの評価の内容を賞、の適合とした理由は、評伍対象製品とし
て「接写機 J を設定したことによる。現在の複写機は、製造者 1~.りの
往持サービスなしには安定的使用が屋支であり、日常的:こ紙づまり
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等の故障の多い製品であることから、使用状況での評価は「どこど
こが使いにくい」という内容を得ることが適切であり、正の評価〈
たとえば「何なにが良いのでJと言うような評価〉を得ることが困
難であると考えられたことが理由である。
たとえば、 「自動車等の乗り物」を評価の対象とした研究〈原田
昭、須永剛司他1981)8 9においては、正の適合が評価の内容とし
て有効となる。それは、現在の自動車を中心とする乗り物は高度な
性能が安定的に維持され、信頼性も高く、渡写機と比較するとより
成熟した製品であることがその理由である。
製品に対する使用者の認識を把握する上で、常に製品の成熟につ
いては考えなければならない、製品の「成熟度J という概念が仮定
されるとすれば、ある製品の「成熟度Jが高くなる程、正の適合を
内容としてその製品が評価されることが予想される。製品の成熟と
いう問題について、ここで詳しく検討することはできないが、デザ
インの問題を考えていく上で今後のデザインの分野で解明されなけ
ればならない重要な概念のひとつであろう。
「かかわり合い J の構造的な把握を統計的な方法によって行うの
は、第 4章、事例研究の lの「複写機の使用と評価に関する研究J
である。
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4。プロトコル分析 第 3章4節
製品使用の全般に関する使用者の認識ではなく、特に「操作過程J
に着目し、そこにおいて使用者と製品の間にどのような「かかわり
合い Jの認識的特性があるのかを把握するための研究の方法が、行
動と発話の記述とその分析である。
製品を実際に操作している過程での不適合について、事後使用者
に説明してもらうのは非常に難しいことである。そのことは、自動
車の運転操作について、何を行い、どこが使いにくかったか記憶に
よって説明することが国難であることを考えても明かである。つま
り、操作というのは、使用者と製品の全体的な相互作用としての対
話的な関係であり、操作者本人がそこでの内容を整理しあらためて
解説することが難しい対象であると言える。また、自動車の走行を
右方向に曲げるとき、ハンドルの回転角度を決めているのは、意識
的な回転角度や、手のおくり回数を認識することによるものではな
く、運転者を乗せた自動車全体の動きと、周りの状況との変化と差
異のフィードパックによる認識過程である。使用者の意識的な思考
や判断と、無意識的な反応の両者によって成り立っているのが「操
作」である。
操作過程での不適合という問題は使用者の頭の中の変数であり、
媒介変数〈パラメーター〉によって記述される。それは直接に観察
することのできない対象であり、直接的に測定することは函難であ
る。いま、使用者の内部にあると思われる不適合、すなわちそれに
よって操作の遂行が妨害されている何らかの構成体を設定したとす
ると、仮定した構成体の徴候を現象の中から記録し解釈しなければ
ならない。記録の対象となる現象は使用者の発誌や島振りそして動
作とそれに対応する機械の表示であり、再びそれに対応する使用者
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の新たな行動である。それら全主体を記録し、そこから構成体の特徴
について推論することが必要となる。
操作過程の記録と、それにもとづいた解釈による構成体の形成が
思考口述記録の分析であり、思考口述法 thinkingaloud protocoJ、
あるいはプロトコル分析 protocol analysis 10 と呼ばれている。
操作過程の記録は視覚情報と音声情報が採録できるビデオ。テー
プ@レコーダ(VTR)によって行う。 VTRの視聴覚記録を繰り返し観
察することから、その内容をデータとして記述することが可能とな
る。それがプロトコル@データ protocol dataである。製品操作過
程のプロトコル@データを構成するのは質的に異なる次の 5種類の
内容である。
1 )使用者の行動〈視覚情報から得た行動内容の文章記述〉
2 )製品の反応表示〈視覚情報から得た表現内容の文章記述〉
3 )使用者の発話〈音声情報の文章記述〉
4)観察者の発話、指示〈音声情報の文章記述〉
5) V T Rのカウント番号〈数値の記述〉
1 1'動 2 ~モ::õ 3 ~ト1反応;
~r字通廷の~!i1a)i是正主!本 分析
図3句 4 プロトコル分析の方法概念
4 Uf.'i'苫~:ð VTR!ci} 
I u守主リヂj
L一一一J
u家データ
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これらの記述的なデータは、製品と使用者の「かかわり合い」に
関する機能的な構造模型=モデルを示すためのものであり、従来の
実験科学のようにくたとえば物理学や生理学での〉メカニズムの因
果関係のみを、検証可能なものとして記述しようとするものではな
い。モデルを科学的な記述の目標にする、認知科学の視座について
佐伯鮮は次のように述べている。
「認知科学は、科学の中で「検証可能性」の基準を唯一絶対の基
準と定めていることを放棄した最初の科学かもしれないのである。
実際、たとえば、最近の rCognitiveScienceJという専門誌を見
ても、いわゆる「実験的検証」を行った研究は希である。もちろん、
現実世界で生じている実際の現象の観察は克明に行われるくこの点
については、むしろ、現象学的方法論に近い立場が採られる〉。ま
た、そのような観察に対して、何らかの意味で「厳格な」記述によ
る「解釈 Jや「モデルJが提案される。そのような「解釈」や「モ
デルJの妥当性は、私たち自身の直観、とくに、 「もっともらしさ
plausibi I itYJの直観にゆだねられるのみである。そこでは、もは
や、 「理論J対「実験Jの分離もしないし、 「観察」と「説明Jの
分離すらない。ある意味で、 N. R.ハンソン (11)のいう theory
イadenな観察を、 theoryを顕現させたものとしてのモデルの提案と
だきあわせで、まとめて示し、そのまとまり全体の plausibi1 ity 
について、私たちが現時点、で考えられる可能なかぎりの多様な観察
事象くとくに日常的な経験の中で人々がよく知っている事象、ある
いは指摘されれば直ちに了解できる事象〉とつき合わせて、どれだ
けうまく (parsimoniously に〉、広範囲に、説明できるかが吟味
される。 J1 2 
製品の操作を対象とした研究において、誤操作の回数や特定のキ
ー入力の回数、あるいは課題遂行の時間などのように物理的な童を
変数とすることも考えることができる。しかしその場合、それらの
変数による操作過程の法則的な関係は説明されるとしても、そのこ
とから使用者と製品の「かかわり合い J の認識的な特性を考察して
-66-
ゆくことには大きな隔たりがある。つまり、各キーの入力回数や誤
操作の回数という情報においては、どのような思考と判断の過程で
それが行われたのかという、使用者の認識的な過程が説明されるこ
とが少ないからである。製品と使用者の相互関係としての操作過程
にある認識的特性老見いだすために、思考と判断の内容とその変化
が表現されている、使用者自身の発話と行動をデータとすることは
有効である。
プロトコル分析という方法は、人間の問題解決過程やコンビュー
タ応用機器と人間のインターフェイスの構造を明らかにするための
方法として認知心理学や認知科学の分野で一般的になりつつある。
発話の記録にもとづく思考過程の分析的研究は、実験の対象とな
る人間の記憶にもとづいて「内観 introspectionJを記述するもの
であると言われ、その信頼性に関する問題が、多く指摘されてきた。
それらは、問題解決行動の結果を得た後に、その過程を内観として
発話することから、被験者の中の意図的に秩序づけした説明がなさ
れる可能性があり、その点で信頼性がないことを指摘したものであ
る。 13 しかし、記憶による内観と比較して操作〈問題解決〉過程そ
のものの同時的で総合的な記録は、被験者自身の創作が介入する余
地は少ない。
そのような見地から思考過程の研究に遂行過程における口述発話
をデータとする研究は最近多く見られる。特に問題解決過程を詳細
に記録し、たとえば定理証明等の過程に必要な知識を分析すること
はしばしば行われてきた。 14 人間と機械の関係を題材とした発話の
記録にもとづく研究には、ミシンの上糸と下糸がどうしてからむか
という疑問の解決過程を扱った研究〈三宅なほみ 1986) 15 や、コン
ビュータの操作過程にある使用者に対する質問を記録する研究〈加
藤隆1985) 16、そしてテレビゲームを題材にした知識獲得過程の研
究〈安西祐一郎1984) 1718 等がある。思考口述記録法に関する製
品使用者の対話把擢方法論としての展開について加藤はプロトコル
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分析の特徴を次のように述べている。 19 2 o 
1 )問題点、の明確化: ユーザーがコンピューターのどの部分の何
を問題と感じたのかをプロトコ/しから明確にすることができる。
2 )原因の明示: ユーザーが「なぜ」トラブ)1.，-Cこ陥ったかは、多
くの士号合、プロトコルから明らかになる。何が問題であるかだけで
はなく、なぜそれが問題になっているかを知ることができ、次の改
善の方針が検討できる。
3) rマイナーな J問題の検出: 定量的アプローチでは把揮され
ないマイナー問題点も、このデータによって明確にできる。小さな
問題でも、全体的に悪い印象を与える忠子となる。また、マイナー
な問題が集まることによってメジャーな因子となる可能性がある 0
4)ユーザ}の一般的学習、 tを訟過程の把握
5 )記憶に依存しない記録法: 被験者の心理プロセスや感情が即
時的に口述されるため、事後インタビューの場合のように、データ
が被験者の記憶に依存することがない。データの信弱性が高い。
6 )小数のサンプル: 1人の被験者のフロトコルから多くの質的
データが得られる。また留に対する研究は、留と偲の遣いについて
も有意な説明をすることができるであろう。
知的な相互作用の特性を明らかにすることを呂的として、事例研
究の 2 r複写機の操作過程に関する研究J と、 3 r作画ソフトの遂
行過程:こ~~する研究 J では、
したプロトコル分析を行う。
製品使用の中でも特に操作過程Lこ着目
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別室 複写撲の聞と評価に関する研究一事例研究!
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第 4章 複写機の使用と評価に関する研究一事例研究 l
1 .研究の概要 第 4章 1節
1 - 1 .研究の目的
情報機器自体、の物理的な高性能化は進んでいるが、その性能を使
いこなすことが国難であるという状況が生まれている。つまり、そ
れらの製品において使用者に理解可能な機能の範囲では決して高性
能化を実現しているとは言えない。使用者個人の経験の度合によっ
てもその性能の評価は異なるが、情報機器の性能には、機器性能
Machine Performance と使用者性能 UserPerformanceの不一致
が生じていると考えることができる。
このことが顕在化してきた理由は、高度な情報処理を行う機器の
使用が照られた専門家から、さらに一般的な使用者へと拡大してき
たことにある。
この不一致に着包するためには、製品の物理的な構成体とその製
品に対する使用者の認識の棲成体とは必ずしも一致しないと考える
ところから出発しなければならない。すなわち、複写機の物理的楼
成体とは、モーターやレンズあるいは、感光ドラムなどの機械的部
品機誌の集合である。しかし、使用者は複写機をそれら部品機能の
構成体としてではなく、使用することに直接に関わる援能とその「
はたらさ J によって認識していると考えられる。複写機能を遂行す
る過理で涯験する機能の「はたらき」を把握し、複写療全体をひと
つのまとまりとして認識しているのが使用者である。使用者におい
ては機械を分慢することや、組み立てることを弓的としているので
はなく、使用目的の遂行のための機能的な「はたらき J 1 を対象と
? ?
?
?
した認識の構成体がそこにあるはずである。
製品の最終的な在り方を決めるデザインにおいて、製品の物理的
構成体としての知識はもちろん必要とされるが、さらに、使用者と
の「かかわり合い j における認識的な構成体としての理解が、使わ
れるための形をっくり出すことにおいて不可欠となる。
製品の使用状況とそれに対する使用者の評価を研究し、使用者へ
の適合性をさらに高めるためのデザインが行われなければならない。
その意味においても、製品の使用における不適合を把握することは、
製品をより発展させることに寄与する多く示唆的問題点、を含んでい
る。
事例研究の対象として取り上げたのは、電子緩写機2 (以下複写機
と記す〉の使用である。
法写機の使用は、今日の情報化社会を支える大きな要因の一つで
ある。情報の複製印刷機能は、紙やフィルムに書かれた視覚的情報
の多量な複製を可能にし、それによって情報の拡散伝達と新たな創
造をも容易にしている。
われわれは多くの情報を生成し、複写機を用いてそれらの複製物
をさらに生産している。ガリ版印刷によって手製の印刷物を作って
いたときとは比べることが困難なほど、後製物の霊は飛躍的に増大
していることは想像にかたくない。しかし、これらの複写機には使
用者への不適合を多く見いだすことができる。たとえば、それらは、
速度や画質に関する問題あるいは、紙づまりの問題、また分かりに
くい操作の問題等である。
使用者の複写機に対する使用状況とそれに対する評価の把握から、
複写機に対する認識の構造を設定し、それにもとづいて新たな複写
機のあり方あるいは、複写機能の操作方法のデザインが成されるこ
とが必要となる。
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本章では、実際の製品使用を事例として使用者と製品の「かかわ
り合い J における「評価J の把握とそれにもとづく「評価の枠組み」
を明確にすること、そして、その問題'をより一般的な、デザインの
ための関係、の理論へと展開することを試みる。
1 -2. 研究の方法
複写楼の使用における「かかわり合い Jの特性としての「評倍J
を把握するために、オヌ事例研究では質問紙〈アンケート〉を用いた
詞査を行った。
製品評価の研究は、法写撲の具体的なはたらきに対する良否の評
定を得ることをひとつの方法とし、その評定の背後にある使用者の
認識の構成体を抽出することを百的としている。
複写機能の個々の働きの単位を「機能要素 functional eJementJ 
3 とすると、それに対する評価は使用にともなって日頃から常に使
用者が意識していることが予想される。つまり、 「どこどこは使い
やすいが、どこどこはいつも使いにくい J というような評伍である。
その様に考えると、使用者自身から各機能要素に対して良い評価あ
るいは悪い評価を意見として得ることは可能である。その評価の内
容から、個々の評価を生み出している背後の棒造を抽出し、その構
造を複写楼 Lこ対する使汚考の認設的樟成体として経釈するのが本研
究の方法である。
事例研究の内容は、特定 3機種の複写機の使用実態と楼詑要素に
対する評伍を把握することと、評価の僅からその枠組みを抽出する
ものである。
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2。法写機の使用実態 第 4章 2節
2 - 1調査の概要
調査対象
複写機の使用に関する使用者の認識を把握するために、調査の対
象製品として、販売価格帯が60万円から 100万円の間にある、異な
る仕様の 3機穫を選定した。(昭和56年から 57年にかけてA社が発
売した複写機 3機種 DT5700R，FT4060， FT4030である。〉調査の対
象者は選定 3機種の内、何れかを実際に使用している人々である。
調査対象者の抽出は、選定 3機種の何れかを所有している東京都
内の全ての事業所〈事業所の種類は大手企業から中小企業までその
規模に無関係である。〉を対象に、無作為抽出を行い41事業所を最
初に抽出し、選定された各事業所の中で任意に回答者を求めた、但
し、回答者は実際に当該複写機を使用していることを条件とした。
仕様項目別に 3機種を比較したのが表十 iである。
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複写機3種類の機能比較表4-
FT4030 FT4060 DT5700R 
乾式詩言転写方式ー金井ー~玄ヒ事石戸時一'士‘_.___，，_仕入居デ包むニテ刀:r¥.ιF; -'-ムヨ?と呂志士ーて;:::-__，!...--.1.::..T出入討屯宅二子ノコ入
ウ信'=→ー→ム
守E ニモトJJ:;.¥. 
シート、ブック
? ???
シート、フックシート、ブック
固定匡定にご":.-::'::・巴j}こ原稿台
A3主IJ
A3，A4，A5，A6 
84，85.56 
Lヲー号イス‘， 1) ーカ‘ l~iJイスh
A3平IJ
A3，A4.(A5，A6) 
84，35，(86) 
(l.，ト号イス-，1)_ 1J-li号イスづ
A3判
A3，M，A5 
B4，35，86 
Lヲーザイス‘， I} 偉力 ~Hザイス穐
最大原稿サイズ
誌写サイズ
( )内は
オプション
1: 1 1 : 1! 1: 0.707 
1:0.816， 1:1.154 
1 : 1， 1: 0 . 669 
1 :0.778 
複写倍率
3分以下、会熟時13秒
〈室温20G)
3分以下、余主~時 13砂
〈室温20"() 
0.2----22fj; ウォームアップ
タイム
ファーストコピー 7.5fj) 7.3秒5.0珍
1St.文2H文
〈拡大・話小を除く〉
28t文
〈詰小を除く〉
2室写速度〈枚/秒〉
(A4以下〉
l~QQ枚 〈テント〉
?
???
????
? ? ? ?
?
???
1----99枚 〈テンヰ-)
2段カ七ット、 自動拾~lt
t-H子ェンシ‘ャ)-} 
打。ショげつつ日こて
手差し拾話
1----99枚〈テλ-)
2設抗ット
芭勤袷?去
オ-lifェンシ‘十rn
『廿乞主三今苦言竺tiにこ伊ノじ問ーァ
」??? ??? ? ??
?
250中文上g;t250枚
下段250校
計500枚
上3:;t250枚
下段250枚
計500枚
給託宣
。。話小援詑 。広大援詑
原高送り提議
ACI00V，15A 
50ノ60Hz
AC100V，15A 
50/60Hz 
ACI00V，15A 
50/60Hz 
~::::コ与存 ζ苫
βこfーロ S@.{)ぶL
1.3k'W 
715mm 
620mm 
370mm 
1 .3'r¥.' 
700mm 
620mm 
370mm 
1.38k'W 
800mm 
615mm 
400mm 
長大消費主主力
????
? ? ? ? ?
大きさ
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751-¥g 75kg 95kg .= '-ε!J :-_;、一、ー
調査方法は、質問紙を用いた訪問留置調査法を用いた。 41社に各
10部づっ配布し各配布先で調査の目的と回答の方法について説明を
行った。調査は昭和58年 9月に実施した。回収された調査票は40事
業所から 265票であり、その回収率は66.3パーセント〈以下%と記
す〉となる。
調査項目
調査票の組立は 1)回答者の個人属性〈使用者属性〉に関する質
問項目群、 2)使用機種名〈機械属性〉に関する質問項目、 3)使
用者の意識に関する項目、 4)使用行動に関する項目群そして、 5)
各機能要素に関する評価と、総合的評価の項目群の大きく 5種類か
ら構成した。
表ト 2 調査項目の構成
5種類の調査項目群
1〉使用者属性項目群
2〉機械属性項目群
3)使用者意識項目群
??
????????
??
?
? ?
?
?
機種〈仕様機能の差異〉
使い道意識、 紙づまり行動
4)使用者行動項目群 使用目的、 複写原稿、
被写部数、 複写回数
5 )評価項目群 (3 6侶の不適合評価変数〉
使用者属性は回答者の「性別J r年齢J r職種」の項目によって
構成した。使用者の意識は複写機の「使い道」についての項目を、
使用行動は「複写目的J r複写原稿 J r複写部数J i複写回数」な
どの項目によって構成した。
複写機使用に関する「評価Jに関する項目群は、複写機の機能要
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素に対する問題点として、筏写それ自体に関する問題点から、使用
に関連した環境に関する問題点などの、大きく 7種類のグループに
よってお項目を設定した。また、複写機に対する総合的な評価を把
握するために、複写をすることの「おもしろさ」と接写機使用にお
ける全体的な「満足感J の2つの項目も設定した。
5種類の項目群の関係を示すと図のようになる。
使用者属性
評{苗
機械属性
図4-1 調査項目の構成図
複写機に対する「評価」はその使用においてどの様な「意識Jを
もって、どのような「行動 J として使われているのかという 2つの
内容によって規定され、意識と行動は「使用者属性J と複写機の「
機械属性Jである仕様によって規定されるというように、調査項目
全体が関連づけられている。
2-2調査結果
使用者金星笠
回収された 265票は、収集された 265人の使用者の意見である。
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回答のあった 265人の使用者を分析の上ではサンプルと呼ぶ。
サンプルの性別は、男性が 136入、女性が 111人、無回答が18人
であった。男女の比率は、男性が 51.3%で女性が 41.9%である。
男女どちらへも大きく偏りのないサンプル構成となった。
表4-3 性別のサンプノレ数と比率、
カテゴリー 度数 % 
1 .男性 136 51.3 
2.女性
? ? ???????
41.9 
????? ?? ?
18 6.8 
265 
?????? ???
年齢に関しては、 20才代が最も多く全体の39.2%である。 20才代
以下と 30才代以上のサンプル数を比較すると前者が41.5%で後者が
51.7%である。
職種に関しては、事務職のサンプル数が最も多く、 57.7%であり、
全体の半数以上(153サンプル〉を示している。全体の構成としては、
コピー・オベレーターと事務職を合わせて、 58.5%( 155サンプル〉
であり、営業、管理、総務で 10.2%(27サンプ)t.， )、技術、設計、
企画、デザインで 16.6%(44サンプル〉となった。
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表4-4 年齢別サンプノレ数と比率、
カテゴリー
度数 。/ν'(J 
1 0 19才以下 6 2.3 
2. 20才"-'29才 104 39.2 
3. 30才~39才 78 29.4 
4. 40才~49才 27 10.2 
5 0 50才以上 32 12. 1 
欠損(直 18 6.R 
全 (本 265 100.0 
表ト 5 職種別サンプル数と比率
カテゴリー 度数 /。/tJ 
1 .コピー専門オベレーター 2 0.8 
2.事務 153 57.7 
3.営業 15 5.7 
4.管理、統括 12 4.5 
5.技術、設計 21 7.9 
G.企画 4 1.5 
7.デザイン 19 7.2 
8.その他〈 12 4.5 
欠損(直 27 10.2 
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DT5700R、FT4060、前述した表の機種調査対象となった機種は、
27.2% FT4060がDT5700Rが23%(61サンプル〉、FT4030のJI国で
機種別のサ38.5%(102サンプル〉であり、(72サンプル〉、 FT4030が
ンプjレ数に大きな差はなく機種別の比較検討に対しでも妥当なサン
選定した 3機種以外の機種を使用している人々プル構成となった。
DT53 DT5300機糧の使用者が多い。それらにはが30サンプ)J.;あり、
DT5700Rの縮小機能が無00は湿式静電転写方式の後写機構であり、
以下集計い仕様であることから選定 3機種と同等の仕様と見なし、
ただし機種別の集計には含めな分析にそのまま用いることとした。
いこととした。
機種別サンプル数と比率表4-6 
カテゴリー % 妻女
?
38.5 102 1 . DT5700R 
27.2 72 2. FT4060 
23.0 
? ，
?
?
? ?
3. FT4030 
11.3 30 4.その他
????。欠損値
??????? ，??265 {木令
複写機の使用者の意識と行動
3機種の複写機の使用行動において基本的な違いが見
られないことを調査の結果から示すこととする。
ここでは、
として得た使用者意識と
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「使い道意識J
箆用者意識
法写機の使い道について
は、複写機の使用において、使用者がそもそも複写機の使い道とし
てどのような意識を持っているのかについてである。後写機発展の
4つの方向性を使用者意識の型として仮定し、調査対象者個人が何
れの型を重視するのかを見ることとした。
複写機の使用者意識として、複写機の使い道Lこ関する項目として
はその他を含めて 5つの水準〈カテゴリー〉を設定した。その中で
使用者は、大きく 2つのカテゴリーを選択している。すなわち(原
稿がきれいに速く写ればよい}の 37.0%と{原稿の加工ができる}
の 31.3%である。{トラブルの無いこと}、 {手軽に使えること}
はそれぞれ 14.7%、9.1%である。
原稿の加工機能としては縮小、拡大機能しかない調査時点で{原
稿の加工}という使い道意識を持つ人々がいることは今後の複写機
の発展のひとつの方向性を示していると考えることができる。
表十 7 使用者意識別サンプル数と比率
カテゴリー
1 .原稿がきれいに速く写ればよい
2. トラブルの無いこと
3. 原稿の加工ができる
4.手軽に使えること
Q. その他
欠損値
全{志
使用目的
度 妻女
98 
39 
83 
24 
3 
18 
265 
% 
37.0 
14.7 
31 .3 
9.1 
1 . 1 
6.8 
100.0 
複写機の使用の目的に関しては日頃からもっとも多いと思われる
目的を設定したカテゴリーの中から選択する質問とした。目的は複
写物〈コピーしたもの〉の主な用途によって 6つの水準(カテコリ
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一〉を設定した。それぞれのカテゴリーを選択したサンプル数と、
その全サンプル 265人に対する比率を示すと次の表になる。
目的別のカテゴリーの第 l項は最終的な筏写物を作るための手段
としての複写を意味しており、第 2項以下は最終的な複写物の内容
を指している。事業所内で書類を作るために原稿の加工がどの程度
行われているかを見る意味で第 l項を設定した。結果は{保管用}、
{社内文書用}の 2つを選択したサンプルが最も多いが、第 1項の
{メモ、加工用、書式用}の手段としての使用が 17%を占めてい
ることは、使用者意識の結果と並べてみても興味深い結果である。
ただし、目的別の使用頻度の第 2位を質問として加えておけば更
に明確な情報を得ることができたと考えられる。この点は調査の質
問方法における今後の検討課題である。
表← 8 使用目的別サンプル数と比率
カテゴリー 度数 % 
1 .メモ、加工用、害式用 45 17.0 
2.保管用 78 29.4 
3.註害等の予備記録用 15 5.7 
4.社内文書用 75 28.3 
5.社外文書用 34 12.8 
6.その他〈 14 5.3 
欠損(直 4 1.5 
全体 265 100.0 
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次は、仕様の異なる 3機種間での使用目的の違いを見ることであ
る。機種別に使用目的の遠いを見るために、機種と使用目的のクロ
ス集計をしたものが表4-9である。
表4-9 機種と使用目的のクロス集計
dド9Ar旦lt5'ゐ
襲撃DT5700R
正義;、T40CO
重姿 :~"rqo30
;71)合計
度数 メモ、加工 保管用 証書等の予 社内文寄用 社外文書-Rその他 欠損控 行合計
行%
ラIJ%
用、書式用 儲記録用
20 28 6 30 14 3 102 
19.6 17 .5 5.9 29.4 13.7 2.9 1.0 43.4 
17 25 4 1 5 8 72 
23.6 34.7 5.6 15.3 8.3 11.1 1.4 30.6 
4 21 3 22 8 3 。 61 
6.6 34.4 4.9 36.1 13.1 4.9 0.0 30.0 
41 14. 2 
17.4 31.5 0戸 .5 26.8 11.9 6.0 0.9 100.0 
クロス集計を見ると FT4060においては{社内文書用}よりも{
メモ加工用}の比率、が高い。また FT4030においては全くその逆で
ある。この結果から原稿の加工機能である縮小、拡大機能を持つ F
T4060が{メモ加工用}という目的の比率、が高くなることは予想さ
れるが、各機種内での 10%程度の差が、機種の遣いによる使用目的
の遣いを説明するかどうかは、各目的と各機種の周辺〈度数〉分布
から検討してみなければならない。
機種と使用目的のクロス表から、使用自的別のサンプル数〈度数
と呼ぶ〉の比率が機種の遣いによって異なると言えるかどうかにつ
いて統計的な検討を行うのは次の X2 (カイ自乗〉検定4 である o
X2検定の帰無仮設は、クロス表の各セノレ(表の細胞〉の度数が周
辺度数の積となる、つまり、 「各グループにおける使用目的の比率
はみな等しい J である。周辺度数から求めた期待度数を fe実測度数
を f0 とすると、帰無仮設の検定は X2検定によることとなる。
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??、 、
?? ?
?
??
??
?
?
?
?
? ?
?
??
??? ?? 〈?
である。このとき行数を r、列数を cとすれば、このX2の自由度
d f は
d f =(c-l)(rイ〉
となる。
これを、各セ)l.tの度数を fij、水準毎の小計を Ti、Tj、全サン
プル数を Nとしたとき、
????
?
??
?
?
?
??
?
? ??、 、?? ?? ? ??
とすることができる。
X2検定の結果X021直は 18.76である。機種と使用目的の自由度は
10で、この X2は 1%有意水準で 24.21であるから、 X02が小さい。
このことから、機種の遣いによる使用目的の比率の差は 1%の水準
で有意とは言えない。
この結果から、機種によって使用目的に多少の遠いはあるが、機
種が使用目的を決定するとは言えないことが示された。
複写原稿
次に検討するのは、原稿の簿類についてである。原稿の穏類は文
字、図表、写真によって構成しているものとし、各々の組合せをカ
テゴリーとした。実際に使われている原稿はほとんどが文字の入っ
た原稿であった。
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表4..10 機種と被写原稿のクロス集計
原稿の種類
度数 文字、図表、 文字、図表 文字.写真 包装、写真 文字だけの 図表だけの
行% 写真の入った 原稿 原稿 原稿 原稿 原稿
機組名 列%
原稿 行合計
関DT5700R 14 35 51 。 102 
13.7 34.3 1.0 1.0 50.0 0.0 43.4 
Af<T40GO 9 27 。 3 2 72 
12.5 37.5 1.4 0.0 45.8 2.8 30.6 
φドT4D30 6 28 。 24 2 61 
9.8 45.9 1.6 0.0 39.5 5.3 26.0 
列合計 29 90 3 108 4 235 
12.3 38.3 1.3 0.4 46.0 1.7 100.0 
機種と誌写原稿についてのクロス集計表から、複写原稿の種類別
の比率が機種の遠いによって異なると言えるかどうかを、 X2検定に
よって向様に行った。
得られた X02 {直は、 7.33である。機種と渡写原稿の自由度は 10で、
この自由度の X2は 1%有意水準で 24.21であるから、 X02が小さい。
このことから、機種の遣いによる複写原稿の比率の差は 1%の水準
で有意とは言えない。
この結果から、機種の違いが原稿の種類を決定すると言うことは
できないことが示されている。
認写部数
法写部数に関する質問は平均的な部数を回答することが困難であ
ると判断し、使用者が罰査時点で最も近い過去に筏写した部数を得
たものである。 1部から 20部以上を 5段階に分けたカテゴリーから
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なっている。漣写部数と機種のクロス集計をしたのが次の表である。
最も多い部数が2-5部で38.3%、次が20部で23.0%である。機種別に
見れば DT5700Rが2-5部の比率が最も高い。
表十1 機種と被写音s数のクロス集計
コピー の;}li数
1立:怯 l部 2~5 部 6-9部 10-19部 20部以上 欠損植
h% 
Wi組名列% 行合計
趨liT5700R 16 43 10 10 18 102 
15.7 42.2 13.7 9.8 17.6 1.0 43.4 
AFT4060 12 2 12 6 20 。 72 
15.7 30.6 16.7 8.3 27.8 0.0 30.6 
.FT，1030 13 25 2 b 16 。 61 
21. 3 41. 0 3.3 8.2 26.2 0.0 26.0 
子IJ合計 41 90 28 21 54 235 
17.4 38.3 11. 9 8.9 23.0 0.4 100.0 
機種と部数について、部数の異なるグループの比率が機種の遣い
によって異なると言えるかどうかを先の検定と同様に X2検定によっ
て同様に行った。得られた X02値は、 10.1 79である。機種と部数の
自由度は 8で、この自油度の X2は 1%有意水準で 21.67であるから、
X 02が小さい。このことから、機種の遣いによる接写部数の比率の
差は 1%の水準で有意とは言えない。
法写の回数についても同様の結果であることからここでは省略す
)ア
句。
? ?? ?
これまでの結果を使用行動の項目別に表にすると次のようになる。
表4-12 3つの使用行動における機種別の差の有意性の検定結果
接写機使用行動項目 χ1霞 1%水準での有意性 自由度
使用目的 18.76 わ0.01 10 
筏写原稿 7.33 P>0.0 1 10 
複写部数 10.18 P>O.Ol 8 
使用機能の異なる機種を使用している人々の使用行動において、
機種の遣いによって使用行動が大きく異なってくることはみとめる
己とができなかった。
そのことは、ここで選定した 3機穫が主機能である複写機能にお
いて同じように使われていることを示している。それは、調査の対
象として選定した 3機種の夜写機をひとつの対象として把握するこ
とが妥当であることを示している。
2-3まとめ
複写機の使用行動に関する、使用目的、複写原稿、複写部数のそ
れぞれの実態を把握することから次のことが理解された。
筏写機は、基本的に複写機:本来の機能である複製機能が中心とし
て使用されており、縮小や拡大といった原稿加工機能はそれらの機
能を持つ機種の普及と共に調査時点ではその「使用 Jが始まったば
かりである。 5
事務系の職種の人々が書類の{保管}、 {社内文書用)という呂
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的で多く使用していること( 57.9%が事務職〉や、被写原稿の種類
としては、基本的に{文字原稿}が多いこと( 51.7%が文字原稿〉
からも複写行動の多くが単純な筏製であることが分かる。
ところが、調査結果を詳細に検討してみると、そこには、限定さ
れてはいるが、画像の加工機能を使用することに対する発展の可能
性を見い出すことができる。それは、縮小拡大機能をもっ機種が初
めて製品として登場したこの時点、において、その使用経験が少ない
にもかかわらず、 「複写機の使い道 j に対して{画像の加工}とい
う使用意識を持つこと( 31.3%)や、実際に{メモ、加工用、書式
用等}の「白的J で使用している人々( 17.0%)がいることも重要
な点である。法写機の新しい使い道と考えられる機能に着目してい
る使用者がいることは、特に新たな製品概念をデザインしてゆくた
めには有効な事実である。
画像を複製することから、画像を加工することへという複写機能
の拡大の徴候が調査の結果から見いだせることは、援写機の新たな
時代そっくりだすための重要な製品コンセプトが示されたことにな
λ6 
ぞy 0 
仕様機能の異なる 3機種複写機の使用実態の比較から、機種によ
って使用行動や使い道に対する意識が大きく異なることはないこと
が示された。この結果から、サンプル全体をひとつの集団として 3
機種に共通した機能要素に対する「評価」を捉えることができると
考えることが可能となる。
次節では、 3機穫を共通の対象とした複写機の使用に関する「評
価J を把握し、そこから「評価の枠組み Jの抽出を行う。
? ?
?
??
30 譲写機の使用に関する評価 第 4章 3節
3 ~ 1 .評価項目の評定
ここでは、使用者が、複写機の機能要素(使用経験において認識
の対象となる機能の単位〉をどのように評価しているのかについて
の把握を行い、つづいて、各機能要素に対する評価にもとづいて、
個々の評価の背後にある「評価の枠組み J の抽出を行う。
評価項目の設定
複写機に対する使用者の評価を把握するために、まず、評価項目
を設定した。先 Lこも述べたように評価を被写機使用の物理的特性に
よってではなく、使用者の認識的特性によって捉えると考えるとこ
ろから、項目の設定を行った。評価の対象は、使用されている機能
要素とそれにかかわる環境的機能要素によって構成し、評価の仮説
基準として次の 7つの大項目を設定した。
表4-13 評価項目設定のための 7つの大項目
1〉夜写機の操作に関する機能について
2〉筏写原稿と複写物〈コピー〉に関する機能について
3〉海写の速度Lこ関する機能について
4〉紙づまり、管理に関する機能について
5 )維持管理〈メンテナンス〉機能について
6 )環埼に関わる機能について
ア〉筏写機を使用すること自体の問題について
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ここで設定した大項目は、製品の販売価格や具体的な経済性〈リ
ース料金や紙、 トナーの料金あるいは補修、修理の料金等〉に関す
る問題は含んでいない。その理由は次のことによる。
1 )調査対象となった複写機がほとんど個人所有ではないこと。
2 )回答するほとんどの使用者が複写機の管理者ではないこと。
3) 1)，2)から複写機の経済性に関する知識には個人差があること。
3 )被写機が貴金属や時計あるいは自動車等のように暗好的な対
象ではないこと 0
4)調査対象となった事業所での複写機の使用は、基本的には既
に妥当な経済性の上にあると考えることができること。
そこでは複写機が使用されることが前提であり、たとえば他製品
との価格の比較よりも、当該複写機の機能要素 Lこ対する使いやすさ
やそれに対する弊害が評価の対象と考えられる。(複写機の購買や
所有状況においては、価格や維持、管理の経済性が重要な評価の問
題項目となる。〉
これらのことから、製品と使用者との機能的で直接的な関係とし
て「使用 j を捉え、価格や流通における経済的な価値判断が複写機
使用における「評価」に影響を与えることの少ない状況であると考
えた。
これらの大項目にもとづいてさらに具体的な評価項白を質問項目
として設定した。それらは36項目で構成された。個々の評価項目は
機能要素に対する評価として次の 3種類の表現によった。
1 )機器性能ト1achi ne Performance ;使用における複写機の性能
に関する評価
2 )使用者行動しJserBehavior ;使用における行動〈やりやすさ〉
に関する評価
3 )使用者理解し，ISεrUnderstand i ng ;使用における理解くわか
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りやすさ〉に関する評価
表は設定した被写機評価の36項目であり、機能要素に対する 3種
類の評価の種類を記したものである。
表4ー は 評価項目における 3穫類の表現
口操作について
操作手j胞が不明 IUU 
表示パネルが不明 Iuu 
キーを押したかがよくわからない IUU 
キーが多い IUU 
原稿の置き方が不明 IUU 
庄板の間関が難 IUB 
カセットの種類が多い IUU 
カセットの脱着がやりにくい IUB 
本などの原稿がおさえにくい IUB 
原稿を差し替えるタイミングが不明 IUU 
口原稿・コピーについて
原稿が被れる危険がある IMP 
持ってきた原稿を置く場所がない I r叶P
抵のサイスのセットを間違える IUU 
枚数セットを間違える IUU 
試しが無駄 IMP 
中間トーンがうまく出ない I r叶P
コピーの汚れが巴立つ 'MP 
口速度について
ウォームアッフ.時間がかかる IMPI 
1芝写速度がJ~ い l阿p l
口ほづまり。傍理について
任づまりの取り方が不明 IUU 
経つ;どりが取れない IUB 
ケガや火場がこわい I I¥1 P 
の時間がかかる iMP 
ロメンテナンスについて
トナー主主拾がやりにくい IUB 
トナーで汚れる I r寸P
庄村や力ラスの掃除方法が不明 IUU 
トナーを置く場所がない 'MP 
口環坊について
本体が大きい IMP 
iE置に制限がある IMP 
~，~音が気になる IMP 
Hf:気JE風力、不快 If汁P
本体の色彩が合わない I 1¥1 P 
本体の汚れを掃除しにくい 'MP 
口その他
害賠等が増える IMP 
ヒユース、がとふ IMP 
人が来て煩わしい i阿P
( 1 )機器性能(ト1achinePerformance) : MP 
(2)使用者行動(UserBehavior) : U B 
(3)使用者理解(UserUnderstanding): U U 
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評価の対象となる各機能要素の不適合の記述内容に対する、回答
者間の理解の誤差を少なくするために、個々の不適合の具体的な状
況の記述によって評価項目を作成した。評価項目はすべて不適合の
記述とし、それに対して{全くそう思う}から{全くそう思わない}
までの 5段階の評定を得ることとした。
評価の結果
調査の結果得られた各評価項目に対する評定は次のとおりである。
評定値は{全くそう思う}を 5点に、 {全くそう思わない}を l点
として得点化した。各評価項目の評定値の合計をサンプル数で害IJっ
た平均値を示す。表は機種別の平均値とサンプル全体の平均値を示
している。評定平均値は、高い値が不適合が高く、低い{直が不適合
が低いことを示している。
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表←15 複写機評価項目の機種別平均得点
鞠 & 壁普
全機種 DT5700R FT4060 FT4030 
口操作について
操作手li，ijが不明 2.07 1. 86 2. 14 2. 1 G 
表示パネルが不明 2.20 2.08 2.24 2.28 
キーを押したかがよくわからない 1. 99 1. 94 1. 92 2.02 
キーが多い 1. 96 1. 75 2.10 1. 90 
原稿の置き方が不明 2.34 2.20 2.58 2.46 
j王析の間関が発 2.74 2.75 2.88 2.64 
カセットの種類が多い 2.19 2.32 2.09 1. 90 
カセットの間着がやりにくい 3.03 3.55 2.47 2.79 
本などの原稿がおさえにくい 3.84 3.82 3.71 4.05 
原稿そ差し替えるタイミングが不明 2.35 2.40 2.14 2.46 
j→IJ京巧@コピーについて
原稿が的れる危険がある 2.18 2.29 2.1] 2.21 
持ってきた原稿を雪く場所がない 3.58 3.78 3.22 3. Ei7 
経のサイス 0)セット:を間違える 2.40 2.36 2.27 2.49 
十支計七、ソトを間j芝える 2.03 1. 95 2. 14 2.12 
手fτ1中tt.Jふij、i';ナz一、 Eウ:~λ- 3.4号 3.75 3.37 3.41 
中間トーンがうまく出ない 3.29 3.53 3.21 3.07 
コヒーの汚れが呂すーっ 3.53 3.81 3.24 3.54 
口j自宅について
ウォームアップ時間がかかる
伐-'-J.-与r一一、 度がjEい 2.99 2.98 3.13 2.98 
口県づまり・修理について
日づまりのIlxり方が不明
収づまりが取れない
ケガや火傷がこわい
修理の時間がかかる
口メンテナンスについて
トナー楕給がやりにくい
トナーで汚れる
圧析やガラスの掃除方法が不明
トナーを置く jZ所がない
口環埼について
オ三(ホが大きい 2.97 2.64 3.00 
設宮に告lJ慢がある 3.04 3.19 2.78 3.16 
駁音が気になる 2.49 2.71 2.33 2.41 
排気沼!誌が不快 2.49 2.51 2.49 2.53 
オ丈休の色彩が合わない 2.49 2.28 2.15 2.29 
コヒ休の汚れを掃除、しにくい 2.88 2.97 2.70 2.尽8
口その他
??照等ーが増える
ヒュース:がとぶ
人が来て何わしい
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評定項目全体のプロフィールとして表したの得られた平均値を、
が次の図である。
不適合評定
の高い{直う
5 4 3 2 
題!コ;烈乍について
表示パネルが不明
キーを押したかがよくわからない
キーが多い
原稿の置き方が不明
庄板の間関が芝
カセットの種類が多い
カセットの脱着がやりにくい
@ 本などの原稿がおさえにくい
し替えるタイミングが不明
口原稿 φ コピーについて
持ってきた原稿を置く場所がない
1'/ 
~\ 
M 
Y 
紙のサイズのセットを間違える
枚数セットを間違える
試しが無駄
中間トーンがうまく出ない
??????????口f安定について
DT5700R 
FT40GO 
FT4030 
蜜一一一-
A 
@ 
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法写機評価項目のプロフィール図Ll-2-1
ほづまりについて 話て豆、まりの取り方が不明
紙づまりが取れない
ケガや火傷がこわい
修理の時間がかかる
口メンテナンスについて トナー?需給がやりにくい
について
口その他
トナーで汚れる
圧板やガラスの掃除方法が不明
トナーを置く場所がない
本体が大きい
設置に制限がある
騒音が気になる
排気温恩が不快
本体の色彩が合わない
本体の汚れを掃除しにくい
書類等が増える
ヒューズがとぶ
人が来て煩わしい
図4-2合法写機評価項目のプロフィール
不適合評定
の高い{直一う
2 3 4 5 
騒四回一一四司自由 DT5700R 
• FT4060 
• FT4030 
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図からも分かるように評定の機種別平均値のプロフィールには大
きな違いがみられない。
つまり、3.0点以上のもの、全サンプルの評定の平均値の中から
使用者の評定において不適合の比較的高い対象となった機能要素の
項目を値の高い )1慎に抽出したのが次の表である。
不適合値の高い評価項目群表心16
カセットの M~~着がやりにくい
本などの原稿がおさえにくい
口役作について
口原稿。コピ}について
3.58 
ヰー吟-，ーー -'- 、~ r..;:-:!:.*_ふ- ，ヱマヲ ~ .l. r~-;: .台 、‘、 、， > 日つ ι さた刈、荷セ ü_~. え号乃7 かな百
~-s. 48 試しが去駄
3.29 中笥トーンがうまく出なし
3.53 コピーの汚れがヨ立つ
円高度!アついア‘司ー・_"，.，、一_I_.i>-.._ .、ー - 、唱 、ー
3.14 I ウォームアップ時間がかかる
口伝づまり・ t~理について
3.14 
3.81 
3.43 
任づまりのなり方が不明
子三づまりが取れない
ケガや火傷がこわい
修理の時間がかかる 3.22 
己メンテナシヌについて
トナー需給がやりにくい
トナーで汚れる
i三況や力ラスの書法万i去が:不明
己環境について
3. O~ i 戸，..- ，_-L こ ~~J ?兵力〉る会? ? ?
J 
最も不適合平均値の高いのは、
「紙づまりが取れない
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3.84点、と
各評価項目別に不適合を見ると、
「本などの原稿がおさえにくい J
「トナー補給がやりにくい Jが3.81点、そして「持ってきた原稿を
置く場所がない J 3.58点の 4項目であり、それらは画質などの複写
の主機能ではなく、それを実現するための 2次的な機能である。つ
づく、 「コピーの汚れが目立つJ3.53点と「試しが無駄J3.48点
は画質についてであり、これら 2つは複写の主機能に関する不適合
評価である。 r試しどり」は現在の渡写機の持つ、実行結果の不安
定性に対する問題点が指摘されている。これは機器の基本的な機能
に対する信頼性がないという点において、複写機能を使用者へ適合
させるための重要な方向性の lつを示している。
使用者の機能要素に対する評価は、複写機能の中心から、周辺的
な機能まで幅広く認識されている。複写機能の向上には、基本性能
の向上とともに複写の実現に不可欠な、原稿や接写紙、そして複写
物などに関する機能の向上をも含めた、複写機全体の機能について
考えることの必要性が示されている。
個々の機能要素に対するこれらの評価から、機能要素自体の問題
点や質的内容についての多くの情報を得ることができた。
続く課題は使用者が行った「評価Jの値から、評定の対象である
評価項目相互においてどのような関係があるかを、全ての項目間の
相関関係から抽出することである。
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3-2評価項呂相互の関係 第 4章 3節 2項
複写機の評価項目〈機能要素〉に対する評価をもとに、評価の枠
組みの抽出をするためには、機能要素に対する評定値を全体として
把提することが必要である。そのためには、機能要素間の関係を見
るために、任意の 2つの機能要素のそれぞれの評定値から、機能要
素対の相関係数coefficientcorrelation 7 を求めることが有効で
ある。全ての機能要素対の評定値の相関を、棺関係数行列によって
表し〈付録資料の相関係数行列表を参照のこと〉そこから、評定の
され方において関係があると認められる機能要素対について考察す
る。
評価項目の相関
36個の評価項目の全ての機能要素間の、相関係数行列から得られ
た相関係数 Rが、 0.4以上の30組に関して考察を行った。それを機
能要素の群別に示したものが次の表である。評価項目に対する評定
が人間の価値観や意識による場合、一般的に相関係数が 0.4以上で
あれば 2つの項目にある程度強い関係があると考える 8 社会科学的
な調査データの分析の立場を取ることとする。
次の表において、対をなしている 2つの評定項目は、評価のされ
方に強い関係があるとみなすことができる。つまり、使用者の評価
において、近い評定のされ方をしている機能要素が 1対をなしてい
ると考えることができる。
表に示されたほとんどの機能要素対は、物理的 Lこ関係のあるもの
が相関の強いものとして示されているが、そのなかでもいくつかの
機能要素対は、物理的な機能としては直接に関連のないものが組合
わさっている。これらの対が使用者の認識において特有な評価であ
ると考えることができる。
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表十17 相関係数 R>こ0.4の評価項目対
01 操作手順守冨暗闇'白山ー-------ー パネル表示 --ーーー昨ー 但ー司- 0.64 
02 キーが多い "ーー --白骨時ー---. 操作手1買 掛--ー 町ーー 時ーーーー巴 O. (-i:i 
03 ----岳町時--明白-- パネル表示 噂ーー晶司】笹山--- 0.62 
04 ーーーー町ー尋問ー町ー】 キーが押しにくい ---- 0.46 
05 カセットの種類ーー嶋ー----- 原稿の量き方 'ーーー 自ーー -ー 0.42 
06 ーー蜘ーー ーーー カセットの脱着 一ー -ー-.. 0.42 
07 時晴--ーーー-- 紙のサイズ ーー即由民ーーー -ー- 0.47 
08 ーー'ーー 働ーー 枚数セット ーー--匂事ーーー -ー 0.42 
09 紙のサイズ 同ーー目白骨向ーーーーーー 枚数セット ーー'ー -ー--ーー - 0.57 
10 試しが無駄 ーーーー “ーーーーーー 問ー 中間トーン 事司ーー 巴ー E 命ー -ー 0.45 
1 コピーに汚れ俳 F ーーー 伊ー即時』ー 中間トーン -ー---ーーー苧ー- 0.46 
12 時四ー伽ーー ーーー 持 ウォームアップ時間 苧ー 0.42 
13 複写速度 ，ーーーーーーーーー時ー時ーー コピーの汚れ ーー帥ーー ーーー句 0.46 
14 --伊時ー "ーーーーーーーーー ウォームアップ時間 -- 0.54 
15 紙づまりの取り方-----ー 紙づまりが取れない 骨ー 0.64 
16 縛'時駒田ーー ケガ、ヤケドが恐い -- 0.58 
17 ーーー ーーーー トナーの置く所 ωー ーー -ー 0.41 
18 ケガ、ヤケドが恐いーーー-- 紙づまりが取れない 曲目 0.62 
19 ・ー由民 ガラス、圧板の掃除 -- 0.42 
20 トナー補給ーー----ー動---ー トナーで汚れる ・ー目白ー -ー 0.54 
21 時恥骨ー -------φー ガラス、圧板の掃除 -ー 0.46 
22 トナーの置く所--ーー ーーー ーー ガラス、圧板の揖除 -ー 0.43 
23 ---ーー 申ーーー 本体が大きい 句砂町即時ー -ー- 0.41 
24 -----ーー ーー 設置に市J5良 伊ー勾苧句即時争ー 同ー 0.44 
25 -----件目ーー 本体が汚れる ーー時------ 0.48 
26 設置に告1)G~ --白血ー佐山即時ーーーー 本体力1大き 目伊ーーーーーーー-- 0.70 
27 ーーーー 時ーー -ー--- 色 . -ーーーーーーーーーーーーーーー--- 0.43 
28 即時ー時四--副胆ーーーー 本体が汚れ 時ーー -ー--ーーー- 0.49 
29 
30 
色 排気温 -------目伊白持母砕ー- 0.42 
本体が汚れ -------申白山ー 0.44 
?????， ょ
それらは、まず、画質と速度の関係を示した 2つの対である。第
12項と第 13項で「コピーの汚れ」に関する評価と「ウォームアップ
時間」に関する評価の間には、相関係数ド0.42という強い相関が
みられる。また、 「コピーの汚れJ に関する評価と「法写速度」に
関する評価問に、相関係数ド0.46 という強い棺関がみられる。こ
れらは、画質に不適合を感じている人々の多くは、速度の問題にお
いても同様に不適合を感じている、あるいは逆に不適合を感じない
人々は、速度に対しても不適合を感じないということを示している。
2つの異なる機能要素に対して同じ反応を示しているという意味で、
物理的には異なる機能である画質と速度が、 1つのまとまりとして
認識されていると解釈することができる。
同様に第27項と第29項は、 「本体の色彩」に関する評面と、 「本
体の大きさ」や「排気J に関する評価の間に強い相関があることを
示している。これらは、使用している複写機の存在とそれが腐りに
与える影響に関する認識がひとつの枠によっていることを示してい
る。
第 8項の「カセットの分類」と「枚数セット Jの間にも強い相関
が見られる。前者はカセット。サイズの種類を目的に応じて選択し、
実際に入れ換えることであり、後者は操作パネルのキーによって枚
数を選択することである。操作の具体的な対象としては異なる両者
に共通していることは使用者の操作における「選択」という認識で
ある。対象機能が異なる操作が、その内容の選択という思考と判断
を必要とすると言う意味で認識的には共通していると解釈すること
ができる。
機能要素相互の桔関をみることから、 「評伍」には対象の物理的
な性質を結び合わせるのみでなく、認識的な特性に於ても結び合わ
されていることが示されている。
「画質J と「速度Jのような複写機の基本的性能がそれぞれに異
なる対象としてではなく、 lつの枠によって認識評価されているこ
-102-
と、また、製品機能としての環境への影響に関する評価の枠がある
こと、そして、操作において「選択J という認識の枠があることも、
評価項目対の相関を見ることから理解された。
複写機を、実際の使用を通じた認識的な対象として捉えることが、
物理的な機能の構成体として複写機を捉えることと異なることを、
これらの結果は明らかに示している。
相関係数行列から得られた機能要素関全体の関係にもとづいて、
機能要素全体の単純構造を抽出することが次の課題である。
圃 103・
3 -3. 評価の枠組み 第 4章 3節 3項
設定した機能要素全体の単純構造を得るためには、全ての機能要
素対の相関係数行予IJにもとづく因子分析 FactorAnalysis 9 を行う
方法が有効である。構造の抽出にあったっては、導かれた評価の枠
組みを新たな仮説として解釈しようとするものであり、最初に設定
した 7つの項目だての妥当性の検定を目的とするものではない。そ
の意味で因子数自身をデータから推定する探索的 exploratory な
因子分析 1oの方法を用いた。
因子分析の方法は、多変数のデータのもつ構造をできるだけ簡潔
に記述しようとするときの考え方である。
因子分析は、もとのデータ行予IJXが十分に近似されるような因子
得点、行予IJFと因子負荷量行予IJAを求めることとなる。このとき Aの
転置行予IJA' を用いて
X=FA' +E 
となる。ただし nはサンプル数であり、 Eは残差行予IJである。この
とき因子の数を表す階数mは変数の数 p (ここでは36個の評価項目〉
より常に小さな値となる。
階数mをできるだけ小さくとり、かつ Eをなんらかの基準で十分
小さくなるように分解することが因子分析の目的となる。
階数mによって分解された構造を、高い因子負荷量を持つ変数〈
機能要素評価項目〉群によって解釈したものが因子構造である。
因子分析の結果は、固有値 1.0%以上の第 9因子までが求まり、
第 9因子までの累積寄与率は62.5%である。
この結果の解釈をさらにわかりやすくするためにバリマックス回
転を行った。回転後の因子負荷量行予IJを表に示す。
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毘有{直 1.0%以上の因子は第 5因子までで、第 6因子は固有値
0.99である。接写機の使用の全体的な要因を捉える上で第 6因子ま
でを解釈の対象として含めることとした。第 6因子までの累積寄与
率、は88.1%である。
表4-18 評価項目の因子負荷量行列
|国初角棟 複写 環境 )1自序操作 選択操作 障害解除 維持管理
E塁手 性能国子 性能因子 性能因子 性能因子 性能因子 性能因子
評価場呂 ¥ 第一因子 第二因子 第三因子 第四国子 第五因子 第六因子
中間トーンが出ない 0.m84Q 0 0.162 0.110 0.090 0.019 0.153 
コピーの汚れが目立つ 0.103 0.095 0.087 0.126 -0.005 
圧坂でおさえにくい
gt0φ.a4589618 2 5 
0.031 0.009 0.115 0.104 0.186 
ためしが無駄 0.232 0.112 世0.008 0.035 0.231 
原稿を置く場所がない 0.122 0.078 0.096 0.264 0.052 
連写速度が遅い 0.057 0.036 0.280 0.032 0.027 
0.233 0.14.7 0.357 0.155 暢0.165
修理の時間がかかる
90.eJ4292 1 8
0.089 -0.011 珊0.002 0.276 0.267 
ウォームアップ.時間がかかる 0.087 0.066 0.227 0.065 0.117 
圧板の間関が難 0.042 0.102 0.327 0.061 0.225 
設置に制限がある 0.135 
0。‘.守7E9578 1 
0.070 0.146 0.064 0.124. 
本体が大きい 0.030 0ー.027 0.225 0.085 0.027 
本体の汚れを掃除、しにくい 0.232 0.098 0.099 0.154 0.309 
トナーを置く場所がない 0.126 : O~451 0.070 0.102 0.310 0.298 
本体の色彩が合わない 0.106 > :O ~416 0.185 0.112 0.150 0.048 
騒音が気になる 0.267 :OA:08 0.139 -0.078 0.112 0.074 
人が来て短わしい 0.161 D;389 0.102 -0.051 0.082 0.139 
圃ー+ 
表示パネルが不明 0.178 0.081 
lO。80+.-74694T21 4 
0.080 0.125 0.070 
キーが多い -0.012 0.078 0.124 0.169 0.070 
操作手)1慢が不明 0.001 0.041 0.272 0.141 0.114 
キーが押したかどうかよく分からない む.165 0.056 0.078 0.016 0.019 
カセットの種類が多い 0.191 0.117 0.210 O~647 0.146 0.005 
紙のサイズのセットを間違える 0.139 0.147 0.102 0.602 0.131 0.170 
枚数のセットを間違える 0.009 0.208 0.227 0.567 0.123 0.148 
原稿の置き方が不明 0.219 0.046 0.221 0.455 0.025 0.317 
原稿を差し替えるタイミングが不明 0.161 0.158 0.191 0.150 0.326 
紙づまりがとれない 0.207 0.106 0.088 0.119 0.742 0.032 
紙づまりの取り方が不明 0.075 0.091 0.244 0.143 0.731 0.129 
ケガ、ヤケドがこわい 0.163 0.170 0.122 0.096 0;681 0.304 
トナー補給がやりにくい 0.132 0.106 0.096 0.206 0.082 0.660 
圧板、ガラスの掃除方法が不明 0.121 0.129 0.152 0.045 0.229 0.591 
トナーで汚れる 0.290 0.200 -0.060 0.082 0.133 O~551 
国有値 8.910 2.027 1.580 1.427 1.128 0.989 
寄与率 48.8 11. 1 8.7 7.8 6.2 5.4 
累積寄与率 48.8 60.0 o8.G 76.4 82.6 88.1 
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複写機の使用に関する評価項目として設定したほとんどの機能要
素に対する評価は、 6つの因子によって説明された。因子負荷量行
列の各セルの値は得られた因子と機能要素評価項目の相関を示して
いる。各国子と相関の高い機能要素評価項目によって 6つの因子を
解釈すると次のようになる。
「かかわり合い Jの複写性能因子
第 1因子に対して因子負荷量の高い評価項目は、主に渡写物〈コピ
ー〉の画質と、使用にかかわる速度に関するものである。
「中間トーンがうまく出ない J(0.640) (因子負荷量〉
「コピーの汚れが目だつ J(0.580) 
「圧板が押えにくい J(0.518) 
「試しが無駄J(0.492) 
「圧板の間閣がやりにくい J(0.396)の5つは複写物〈コピー〉の
画質に関する機能要素である。また、
「複写速度が遅い J(0.481) 
「修理に時間がかかる J(0.432) 
「ウォームアップに時間がかかる J(0.397)の3つは速度の問題で
ある。 rカセットの脱着がやりにくい J(0.469)も操作の時間に関連
しているが、第4因子に対しでも 0.357の負荷量を持っているので、
両国子に共通した機能要素として評価されていると考えられる。
また、 「原稿を置く場所が無い J(0.485)は機械とその周辺の機能
によって支援されることが望まれる複写実行以前の基本的な機能で
ある。
グループ化されたこれらの機能要素群が、複写機の必要条件とし
ての基本的機能と使用者の目的との「かかわり合い Jを指している
と解釈されることから、第 I因子を「かかわり合い J の複写性能因
子と呼ぶこととする。
「かかわり合い J の環境性能因子
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第 2因子に負荷量が高い評価項目は、法写機自体とその環境に関
する機能要素である。
「設定に制限がある J(0.791) 
「本体が大きい J(0.758) 
「トナーを置く場所がない J(0.451)は、設置された環境に影響を
与える復写機の実体的で空間的機能である。また、
「本体の汚れが掃除しにくい J(0.478) 
「本体の色彩が合わない J(0.416)は、複写機の実体的で視覚的な
機能である。そして「騒音が気になる J(0.408)は同様に聴覚的機能
である。
「人がきて煩わしい J(0.389)は、人間が機械のそばで作業をする
ことの煩わしさであり、色彩や騒音とは別であるが、やはり人的な
意味での環境的な機能であると解釈される。これらの機能要素群を
総合すると第 2因子は、存在する複写機の実体〈使用者自身の存在
も含めた意味で〉とそれが置かれた環境における人間の意識との「
かかわり合い Jであり、 「かかわり合い」の環境性能因子と呼ぶこ
ととする。
「トナーを置く場所がない J(0.451)は、第4因子に 0.310、第5
因子に 0.298の因子負荷量を持っていることから、他の因子にも共
通する機能要素であると解釈した。
「かかわり合い Jの順序操作性能因子
第 3因子Lこ負荷量が高い評価頃自は操作に関する機能要素である。
「表示パネルが不明 J(0.794) 
「キーが多い J(0.764) 
「操作手舶が不明J(0.742) 
「キーを押したかどうかよくわからない J(0.477)は、複写機の操
作パネル上での操作〈主にキーによる操作〉のわかりにくさに関す
る問題である。表示やキーの量と、操作の手憾の理解しにくさが入
っていることから、これらの機能要素を総合すると操作における「
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順序Jを理解することとして解釈することができる。第 3因子を「
かかわり合い J の)1自序操作に関する性能因子と呼ぶこととする。
仁かかわり合い Jの選択操作性能因子
第4因子に負荷量が高い評価項目はやはり操作に関する機能要素
である。
「カセットの種類が多い J(0.647) 
「紙のサイズのセットを間違える J(0.602) 
「枚数のセットを間違える J(0.567) 
「原稿の置き方が不明J(0.455) 
「原稿を差し替えるタイミングが不明J(0.364)は、複写機能の内
容指定の操作であり、複写機にあらかじめ設定された内容を、使用
者が選択指示することの理解に関する機能である。 r原稿を差し替
えるタイミングが不明Jは、指定する紙のサイズにより接写速度に
変化があることを考慮すると、選択的な判断が必要であることが分
かる。これらを総合して、第4因子を「かかわり合い Jの選択操作
に関する性能因子と呼ぶこととする。
「かかわり合い」の障害解除性能因子
第 5因子に負荷量が高いのは、
「紙づまりが取れない J(0.742) 
「紙づまりの取り方が不明J(0.731) 
「ケガや火傷がこわい J(0.681)の3つの評価項目である。これら
の項目は紙づまりの解除のように、使用者が直接的な行動によって
機械に関わって行く状況での機能要素である。第 5因子を、 「かか
わり合い Jにおける障害解除に関する性能因子と呼ぶこととする。
「かかわり合い」の維持管理性能因子
第 6因子に負荷量が高いのは、
「トナーの補給がやりにくい J(0.660) 
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「圧板、ガラスの掃除の仕方が不明J(0.591) 
「トナーで汚れる J(0.551)の3つの評価項目である。これらの項
目もまた使用者が直接的な行動によって機械に関わって行く状況で
の機能要素である。複写機能の維持、管理の性能に関する機能要素
が群となっていることから、第 6因子を「かかわり合い J における
維持管理に関する性能因子と呼ぶこととする。
以上の 6つの因子に含まれない 4つの評価項目は、ここでは因子
構造の解釈に含めることができないものとした。 r書類が増えるJ
rヒューズがとぶ」が第 8因子にそれぞれ O.旬、 0.41の負荷量を持
っており、 「排気音嵐が不快Jが第 7因子に 0.60の負荷量を持って
いることから、それぞれ新たな因子を構成する可能性を持っている
と考えることもできるが、機能要素として明確に設定することが困
難であることと、因子の寄与率、が低いことの 2つの理由で、本分析
においては解釈から外すこととした。 r原稿が破れる危険があるJ
については、いずれの因子とも 0.3以下の因子負荷量であり特殊な
評価対象であると考え、やはり解釈に含めていない。
抽出されたそれぞれの因子は、複写機使用における機能要素と使
用者の「かかわり合い」の適合性にかかわる性能であり、 「かかわ
り合い Jの性能因子と考えることができる。つまり、使用者が緩写
機を認識する上での「評価の枠組み Jであり、複写機と使用者の「
かかわり合い Jの認識的特性である。
6つの評価の因子を複写機に対する認識特性として説明すれば、
次の表のようになる。
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表4-19 複写機に対する認識特性としての評価の枠組み
1) rかかわり合いJの複写性能因子による認識
筏写機能の物理的性能と使用目的のかかわり合いの因子
? ??????
?
、???
??? ? ? ? ?? ? 」? ↑? ?? ?? ↓?? ???↑? ?? ??
???
? ?? ??? ???? ??
?
?
?
?
?
っ ?
3) rかかわり合い Jの順序操作性能因子による認識
接写機の )1自序的な操作方法と使用者の理解とのかかわり合
いの因子
4) rかかわり合い Jの選択操作性能因子による認識
接写機の選択的な操作方法と使用者の理解とのかかわり合
いの因子
5) rかかわり合い j の障害解除、性能因子による認識
議写機の故障解除機能と使用者の行動とのかかわり合いの
因子
6) rかかわり合いJの維持管理性能因子による認識
複写機の維持管理機能と使用者の行動とのかかわり合いの
因子
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3-4。まとめ 第 4章 3節 4項
評{苗の枠組み
使用者が諒写機を認識している内容は、物理的特性としては異な
る機能に対しでも、認識的特性としてひとつの因子によって説明さ
れていることが見いだされたのが因子分析の結果である。それは、
次の 6つの因子によって構成された評価の枠組みである。
( 1 )復写性能因子とは、製品の基本的な機能と使用者の目的の「
かかわり合い J の適合に関する因子であり、機械機能の必要条件で
あると考えることもできる。
( 2 )環境性能因子とは、製品が使用される状況においてそれが物
理的に、認識的に周囲の環境といかに適合するのかに関する因子で
ある。同時にその中には機械を使用する人間とそれに影響を受ける
他者との「かかわり合い」をも含んでいる。
( 3) J順序操作性能因子とは、製品の操作パネル上で遂行されるキ
ー入力などの操作におけ忍製品と使用者の対話的な「かかわりあいJ
の適合に関する因子である。特に、その中でも操作手順のように使
用者が rJl展序」の理解を必要とする「かかわり合い J の性能である。
(4 )選択操作性能因子とは、キーによる枚数の選択やカセット交
換による紙サイズの選択のように、使用者の行動自体は異なるが、
その認識の上では共通している、 「選ぶJという思考と判断に関わ
る性能である。操作の上で「選択J の理解を必要とする「かかわり
合い Jの性能である。
( 5 )障害解除性能因子とは、複写機の場合は紙づまりを解除する
上での「やりやすさ Jの問題である。それは障害〈トラブル〉の修
復を目的とした使用者の行動によって成立する、修復機能と使用者
との「かかわり合い」の適合に関する因子である。
( 6 )維持管理性能因子とは、複写機の場合は使用者自身が紙やト
?
????
?
?
?
?
?
ナーを補給したり、本体を掃除する上での「やりやすさ」の問題で
aある。機械機能を維持することを目的とした使用者の行動によって
成立する、維持機能と使用者との「かかわり合い Jの適合に関する
因子である。
これら 6つの評価の枠組みは、複写機の使用における使用者の認
識特性であると同時に、複写機をデザインするための指標である。
複写機をデザインするためには、その必要条件である復写できる
ことという 1次的な機能でのみ解を求めるのではなく、 「複写機使
用の全体Jを返して、複写機の全ての機能をバランス良く設定しな
ければならない。このバランスの良い機能の設定こそデザインの課
題であり、その解を求めるためには「かかわり合い」の認識的特性
として得られた評価の枠組みはくそれが一般性を持つという点、にお
いても〉非常に有効である。
「)l境序J と「選択 Jの弁別
6つの枠組みの中で興味深い点は、複写機の「操作J ~こ関する項
目、つまり、第 3、第 4因子である。複写機を使用する上での操作
に対する評価が lつのまとまった因子項目として抽出されるのでは
なく「順序操作J と「選択操作」という 2つの評価の因子に弁別さ
れたことである。
i J順序操作J とは、操作の経過に対する認識である。それは、向
ーの複写機の使用の場合、個々の呂的が異なっても常に変わること
のない操作であるとも言える。その意味でも一度操作方法を覚えて
しまえば、使用のたびごとに気を配る必要のない操作群である。
「選択操作J とは、複写枚数や紙のサイズ、あるいは倍率を選定
する操作であり、使用自的によってその都度操作の内容が異なる。
それが、使用者の積極的な思考と判断を必要とする認識対象として
の「選択J操作である。
複写機使用において、これら 2つの操作が異なる認識対象として
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使用者に捉えられていることが明らかにされたことは、本研究の重
要な成果であり、 「かかわり合い Jの研究をさらに展開する上で示
唆的な内容を持っている。
「操作」に関するこれら 2つの因子は、 「わかりやすさ J に関す
る記述によって表現されている評価項目によって説明されている。
〈第 4章 3節 3- 1参照) i操作Jは復写を遂行するためには不可
欠であり、特 Lこ複写機能に付帯する縮小、拡大などの画像〈文字も
含めて〉の加工機能においては、その内容の任意な設定を、機械に
伝達してゆくための「対話Jが必要となる。つまり、複写機使用に
おける「かかわり合い J の中でも加工を伴う「操作J は使用者の思
考と判断に深く結び付いた過程であり、 「かかわりあい J の不適合
要因としての、 「知的J な問題の存在がここに示されていると考え
ることができる。
ここでいう「知的J とは、人間と機械の関係が対話的相互作用に
よって成立するという意味であり、機械の反応に従って人間の行動
が変化する状況を持している。つまり、機械操作の全ての過程を人
間が行うのではなく、その l部分を楼械自体が〈ある規則の中で〉
自立的 Lこ遂行しているとき、また、、その判断を人間に求めてくる
と言う意味でのコミュニケーションがそこで成立しているとき、そ
れを「知的な対話 inteJJectualdialogueJ 11 と見なそうとする立
場である。この知的な対話は、われわれ人間の思考や表現が、機械
楼能によって支援されるときに、そこに連合を生成するよで最も重
要な要因となることが予想される。
このことは、複写機のデ、ザインにおいて、機械の性能と使用百的
と使用行動との「かかわり合い J を問題にするだけでなく、そこに
内在する操作の手I震や方法とその理解の「かかわり合い」の知的要
因にも着目することの必要性を示している。得られた r)!l~ 序 J と「
選択J という異なる 2つの認識があることは、この意味での知的要
因を解明するための lつの糸口になる。
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製品と使用者の「かかわり合い J としての「やりやすさ Jから「
形J をデザ、インすることと向様に、両者の「かかわり合い」として
の「わかりやすさ」から「操作方法」をデザインすることが重要で
ある。そのためには、製品の使用において使用者が「わかることJ
のメカニズムを明らかにしなければならない。
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4。副次的結言一評価の枠組みと認識的構成体 第4章4節
評価の枠組み
現在の複写機の主な機能は、原稿の単色〈白黒〉の援製である。
復写機の普及以前は、謄写版の原紙に鉄筆やタイプライターで油子し
を切るか、カーボン紙をしいて複製をつくること、あるいは、青焼
きと呼ばれるジアゾー援写機が、複製のための機械として使われて
いた。電子複写機以前の機械による複製は、共通して、法製を目的
とした特殊な原稿を必要とした。そのことに比べて、電子複写機の
特徴は、本来複製を目的として作成したものでなくても、 〈平面上
にある視覚的な画像、であれば〉どんな意図で作られたものであって
も、自由に複製原稿になるという点である。
複写機の普及によってわれわれは、資料の書き写しゃ同じ内容を
2度書くことが無くなっている。また、複製を作るための原稿に、
既存の印刷物や、写真、あるいは実物の複写、などを加えることが
できるようになった。このことは、文字や図形や稔を用いた視覚に
よるコミュニケーションに大きな変革を与えていることは明らかで
あろう。接写を前提として多くの文書が作られるようになっている
ことからも、複写機の普及以来、われわれの仕事の中での文書、図
形の作製や、その伝達方法に大きな変化があることは明らかである。
渡写機の使用が、われわれの仕事の中で一般的になったときに、
その使用に対する使用者の認識を把握することは、複写機の今後の
発展に重要な知見を提供している。
思考のための機械ヘ
法写機の使用によって害かれた情報の扱いが変化し、それと同時
にわれわれが書くこと自体の内容も変化している。画像情報の加工
機能の出現と、その使用によって書く情報と警かれた情報に対する
認識もまた大きく変化していると言える。たとえば、寸法という条
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件は、書く上での制約から外され、また、新たな a清報を生成する上
での、既存の画像情報の使い方の自由度が飛躍的に向上している。
このことは、書かれた図形や、自然にある形が存在すること〈オ
リジナルとして〉の限定性から自由になることを示し、さらに、実
体として存在するという意味からも、自由になりつつあることを示
している。逆説的であるが、実体として存在するという条件が希薄
なもののほうが、その加工性が高いという点も興味深い事実である。
それは、 「写す」という機能が文字通りの意味を持ちながら、 「
映る」そして「移る Jという変容の意味をも、その機能の拡張の中
にf寺ちはじめていることによっている。
書かれたものが自由に変容できるということは、自に見えないわ
れわれの，思考が常に変容可能なことと近似している。そして、思考
に近似したその変容が、客観的対象である画像の加工によって自に
見えるということは、われわれの思考がより積極的に機械によって
支援されていることを明らかにしている。考えることの拡張を複製
の機械が支援する時代が、もうそこに来ているのである。
認識的構成体
評価の枠組みに関する理解をさらに一般化し、製品の概念形成の
ためのデザ、イン問題としての「かかわり合い Jの認識的構成体につ
いて考えることができる。事例研究から得られた援写機評価の枠組
みとしての 6つの因子を、さらに一般化して考えることによって得
られる、複写機という対象製品からさらに広げて、情報機器全般に
共通する認識の構造である。
機械と人間の「かかわり合い Jを構成している主な領域の共通性
によって、 6つの因子を次の 3つの要因に分類して考えることがで
きる。
( 1 )物理的機能要因: 第 1要因は物理的特性としての「かかわ
り合い」である。第 1因子〈複写性能因子〉と第 2因子〈環境性能
因子〉は使用者の評価においてお互いに独立な要因であるが、この
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2つの因子は、機械と人間の関係それ自体と、それが置かれた環境
との関係の、物理的特性を説明している点が共通している。これら
を物理的機能要因と考えることができる。
( 2 )行動的機能要因: 第 2要因は機械と人間の関係における行
動的な特性を中心とする「かかわり合い Jの要因である。第 5因子
〈障害解除性能因子〉と第 6因子〈維持管理性能因子〉は使用者の
積極的な働きかけ、つまり、行動によって実現する機能であるとい
う点において共通している。これらを行動的機能要因と考えること
ができる。
( 3 )知的機能要因: 第 3要因は操作に関する内容であり、機械
と人間の関係における「わかること」、つまり、知的な特性として
の「かかわり合い」の要因である。第 3因子(}I展序操作性能因子〉
と第4因子〈選択操作性能因子〉は操作という人間の思考と認識に
もとづいている点が共通している。これらを知的機能要因と考える
ことができる。
表4-20 機能要因別の「かかわり合いJの3つの領域
1 )機械と人間の fかかわり合い Jの物理的機能要因
2 )機械と人間の「かかわり合い Jの行動的機能要因
3 )機械と人間の「かかわり合い J の知的機能要因
機械と人間の「かかわり合い Jにおける 3つの相 aspects であ与。
機能要因は、 「かかわり合い」をデザインするための 3程類の根拠
を示している。つまり、製品の物理的な機能と目的によって「かか
わり合い J をデザインずること、また使用行動によって「かかわり
合い J をデザインすること、そして知的な操作と対話の相互作用に
よって「かかわり合い J をデザインすること、の 3つの根拠である。
これらが機械と人間の「かかわり合い Jの問題を全体的に構成して
いるのである。
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筏写機からさらに一般化して、人間の思考支援機能を持つ情報機
器について考えてみると、機能の遂行のために「かかわり合い Jの
知的機能要因が問題となっていることが想定される。それは、知的
機能を遂行するための渡合的問題が「操作J方法に反映し、製品使
用における不適合が、そこに集中することが考えられるからである。
また、情報機器の特性として機能使用の成果が、物質的な結果でな
く情報という非物的な結果であることも、機械と人間のコミュニケ
ーションの良否がその結果を左右する大きな理由である。
次章においては「かかわり合い」の知的機能要因に着目し、画像
力口工機能の操作過程に見られる諸特性を明らかにする。
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注 (4章〉
れ はたらき; 使用の対象となる、いくつかの機能のまとまりを
機能の「はたらき J とし、それを個々の部品機能と区別するた
めに「機能要素J と呼ぶこととする。
本2 電子複写機 ;復写機には従来青焼きとして使用されていたジア
ゾー複写機と、現在最も普及している電子複写機そして最近発
売されたデジタル被写機などがある。本事例研究 1で対象とし
たのはこの中の電子複写機である。デジタノレ複写機に関しては
第 5章を参照のこと。
ま3 機能要素 functionalelement ;部品としての機能ではなく、
{吏用者の使用行動、あるいは操作の対象となる機能の集合の単
位である。製品デザインの問題の初期的段階での対象が、この
使用者と直接の「かかわり合い J の対象となるこの「機能要素」
である。
料 岩原信九郎 「推計学による新教育統計法J 日本文化科学社
1980 
お 調査後の昭和59年には各社から、縮小拡大が連続量として自由
な縮尺で設定できるズーム機能が出され、以後復写倍率、機能は
ズーム機能が一般的になっている。
利 昭和60年には C社から、画像加工を主目的としたデジタ)}..;、コ
ピアが発売された。その後昭和61年には松下電気産業から同種
のコピアが出ている。
*7 安田三郎 海野道郎 「社会統計学J丸善1977 等を参照
将 飽戸弘、鈴木お久他 「経済心理学」 朝倉書活1982
pp.42 ;相関係数と因子分析を参照
*9 奥野忠一他 「多変数解析法J (改訂版〉日科技連1982
pp.323-372などを参照、
本10奥野忠一 前掲書 pp.326; 探索的因子分析
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本1 佐藤啓一著 須永岡リ司嬬 「マン。マシン@インターブヱイス
の設計に関する考察J 雑誌 rI D Forum no.2 J 日本デザイ
ン学会 1D部会1985 pp.3寸
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日章 複写撲の操作自に閉する研究一事例研究2
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第 5章 複写機の操作過程に関する研究一事例研究 2
1 .研究の概要 第 5章 1節
1 -1 .操作における順序と選択
製品と使用者の「かかわり合い」を、使用者の製品評伝として捉
えることから「かかわり合い」の認識的棲成体としての 3種類の要
因が求められた。すなわち、物理的機能要因と行動的機能要因そし
て知的機能要因の 3つである。
複雑な機能をもった機械と人間の「かかわり合い J の連合という
デザインの問題を考えるとき、最も不明確な対象領域が、その中で
も知的機能要図である。知的機能要因を議成する操作性能雪子に高
い桔穏を持つ評価工室、自が全て「分かること」であったことからも、
「順序操作」と「選択操作 J ~こ、使用者の「理解 J の問題がかかわ
っていることは明かである。つまり、 2つの操作の遣いは、人間の
「理解J の仕方の違いであるとも言える。知的機能は主:こ、機械と
人間の対話によって遂行される機能であり、機械に設定された規則
と人間の思考方法の相互作用における適合が問題となっている。人
間が操作の手)@とそこでの規則を「理経」することと、楼械が人間
の意図に遼切に反応し結果を人間lこ伝達することの両者の棺互作用
が、念事例研究の対象とした操作過程である。
ここでは前室で得られた矢口見である「 j要序設作J と「選択操作J
という 2つのさ芸作過程Lこ着きした研究を行う。
!n百!主主.i:品 iた
iI>1ゴヲ Jズ-;:γ
r Il!.~序授作性詑因子 J はさ票作部のパネル表示や操作 H!ß.序を理慢す
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ることに対する不適合から成り立っている。(第 4章 3節参照〉そ
れ待、操作全体の連続的な涜れを使用者が把握することであり、 〈
その流れはあらかじめ機械に国定的に設定されており〉使用者の機
械を使用する上での表現としての意図が参加する余地の少ない対象
である。
たとえば、 けまサイズを指定し一複写原稿を入れ一複写の実行キ
ーを押す J という操作の順序を理解すること、また、最初の 2つの
操作を入れ換えても複写の実行が可能であることを理解することで
ある。しかしその 2つの操作過程はどちらを通過しでも結果は向ー
である。つまり、国定的である結果を導くための特定の操作の煩序
が理解されていなければならない。そのためには操作過程全体の序
列を理解することが必要である。
選15j芸j生
「選択操作性能因子Jは、指定するカセットの種類や枚数の内容
の選択方法を理解することに対する不透合から成り立っている。(
第 4章 3節参照〉それは複写原稿の種類やその目的によって使用の
都度その内容が変化する操作である。つまり機械楼能の任意な設定
という史用者の表現的な意図を機械に伝達する方法lこ関する理解で
あり、たとえば求める複写部数を決めること、紙サイズに合わせて
カセットを選択交換すること、また、複写倍率の設定などの操作が
選択操作である。
選択操作の手順と規則を理解するためには、操作過程の一部分で
使尽者自易の思考と判断が不可欠に伴うものであり、 li車序操作の理
解 Lこ比べた場合、より複雑な楼能構成とその操作方法を理解するこ
とが必要となる。
機械の機能が高度化するということの結果のひとつは、使用者の
多様な意図に対応して、その内容の任意、性が高くなるということで
あり、選択操作の理解における不透合が、その高度化:こともなって
多くなることは予想される c
団 123幽
本事例研究においては、操作方法の理解に対する rIl援序J と「選
択J という 2つの認識に着目し、実際の製品使用の記録データから
各々の操作過程における不適合の認識的特性を明らかにする。
1 -2研究の目的
機械と人間の「かかわり合い J の知的機能要因に関する、基礎的
な知見を得るための研究は、彊俣の加工機能を持つデジタル複写機
が実際lこ使用されている過程を対象とした。
デジタル複写機の使用は、 IEI像加工機能の遂行において複雑な操
作を必要とする。そのことは使用者の加工意図が操作に反映し、そ
の意図の実現過程において、使用者がより主体的に楼被ヘ関わる状
況が生まれることを意味している。製品の使用という「かかわり合
いJに、使用者の主体的な意図が不可欠であるということは、その
操作過程を記録したときに、より知的な内容が観察されることを予
想させる。それが、デジタル複写機の使用を研究の対象とした理由
とある。
製品の使用において、使用者の意思の参加が可能になったことは、
あらかじめ決定された結果のみを得ることではなく、結果が意図に
よって任意に変化することを意岐している。製品の繋誌が詰果では
なく、結果を生み出す過涯を対象として設定され、そこに使用者の
意図が参加することにより、製品を媒介とした「表現J が弓的楼詑
となっているからである c
このような製品のデザインを考えるときに、任意な意図の伝達の
ための操作巴体が、使用者の理解に透合していることが必須となり、
そのためには製品と使用者の「かかわり合い J の知的援能要忠をヂ
ザインするための対象として明確にしなければならない。
-:つ丘四
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デジタル複写機; 従来の複写授は、光学系で読み取った原稿の
文字や拾をそのままプリント援者ヘ送り、それをコピー用紙に複写
するアナログ方式である。それに対してデジタル複写機は、光学系
で読み取ったj原活の文字や拾を電気信号iこ変換してからプリント機
境へ送り、それを複写するデジタル方式となっている。従って電気
信号をいろいろなかたちに変えることにより様々な画像の加工が可
きをとなっている。
当該ヂジタ J~ 複写楼・の機能である芭伎の加工は、主:こ次の 4 程怒
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である。
( 1 )写真専用機能:写真原稿等の中間読直俊をだすために、画質
単位を変えることによって明日きを、 64憎詞の度合で印刷することが
できる。
( 2 )縦横独立変倍機能〈縦横変倍機能と略記) :直面の縦鞍と横
斡の縮小、拡大家、を別々の信で設定できる。
( 3 )ネガ@ボジ反転機能:黒い部分を白く、自い部分を黒くでき
る。
( 4:)原稿のマスキング、 トリミング機能:原稿直面の 1部分のみ
の複写が可能である。
これらの機能を遂行するには、複雑な操作が必要であり、l!j雪序操
作と選択操作に関するそれぞれの操作過程での援写機と使用者の不
適合が観察されることが想定される。
上の第 2埋から第 4項の機能は、インテリジェント機能と呼ばれ
ているものであり、操作パネルょにあるディスプレイ表示(rコミ
ュニケーション操作部J と呼ぶ〉とそれに付罵したキー(rコミュ
ニケーション@キー J と呼ぶ〉において行うものである。インテリ
ジェント機能の操作は、 1つのコミュニケーション。ディスプレイ
と5つのコミュニケーション。キーによって対話的に行うものであ
る。
1 -3研究の方法と結果
本事例研究の対象とした、デジタ)r-，摸写楼の使 j号状況は、新規購
入した機械に対する一般の使用者によるものであり、その楼械を使
用することが全く初めての人々による使用である。またそれは、実
験的な誤題をもって使用を依頼する形式の実験ではない。事前Lこビ
デオ e カメラを設置し、連続録密状態のまま透常の使用状況を記録
することとした。記録にあたって VTRは当該複写機の近くに呂だ
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たないように設置し、記録を取られていることで使用者の行動がな
るべく不自然にならないように配慮した。
デジタノレ筏写機の操作過程において、使用者がどのように行動し、
その行動に、機械がいかに反応するかという、人間と機械の相互の
対話過程の全体をビデオ@テープ@レコーダ (VT R)を用いて視
聴覚情報として記録することが自的である。
ビデオカメラ
初心者ユーザー
jiR作ノマネノレ
写真原稿
デジタノレ。コピー
図シ 2 デジタル複写機操作過程の調査状況
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対象とした製品は、筑波大学芸術学系事務に設置された C社のデ
ジタル複写機i である。使用者は大学の職員と学生である。使用状
況の記録は、当該製品が新規に購入された昭和60年 2月に行い、購
入日から約 2週間にわたり、内 7日間を記録日とし 1日平均 5時間
の記録を行った。
記録全体の中から得られた使用状況は79回であり、その中で当該
復写機にある拡大縮小機能や、プリセットされているネガボジ機能
等の付加的な機能を使用している状況は38回であった。また、イン
テリジヱント機能である縦横変倍機能を使用しているのは 8自であ
った。その他は原稿を入れてスタート@キーを押すという単純な使
用状況であった。記録された全使用状況78回の内、使用者の人数が
I人の場合が47回、 2人以上が32回であった。
操作過程の記録をもとにそこでの使用者と複写機の「かかわり合
いJ を観察するためには、使用者が操作行動に関して自分の意図を
発話している状況が最も望ましい。そのためには 2人以上の使用者
がお互いに会話しながら自分の意図を表明している状況が適してい
る。記録された使用状況の中で順序的な操作と選択的な操作を行っ
ている過程で、かっ、 2人以上の使用者が特によく会話をしながら
進めている 2つの状況を選定し、それらを分析の対象とした。
記録の中から分析の対象となった 2つの使用状況は、ともに向ー
の2人の使用者 (A，Bと呼ぶ〉が写真原稿の筏写を行う過程であ
る。使用者Aは事前に行われた、販売員の使用説明の一部分を聞い
ており、 Bは全く事前の知識を持っていない。
当該法写機には、 2種類の使用説明書〈マニュアル〉があり、箆
略な使用説明が解説された冊子と、詳しく解説された l冊の本であ
る。分析の対象とした使用状況での使用者は、冊子のマニュアルと
庄板の表面にかかれた簡単な使用方法の解説を参考にしている。
VTRの記録は繰り返し反復再生が可能であることから、使用状
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況の記録再生によって観察し、そこから、使用過程での使用者の「
行動J と「発話J そして「機械の反応」と、それらの出現の順序に
ついての記述を行った。それらを時系列の憾で表したのが、複写機
使用過程の口述発話記録〈プロトコル@データ〉である。これにも
とづいて、使用者の思考と判断を解釈し、複写機の使用における「
かかわり合い J の認識的特性を把揮することとした。
分析対象として選定した使用状況は、複写の主な目的として画像
の加工を行っているものであり、使用状況のひとつの単位を「操作
セッション J と呼ぶこととした。 r操作セッション」とは複写結果
として現れる 1つの弓的を遂行し終るまで、あるいは、途中で終了
して使用者が複写機の前を離れるまでの操作期間としての操作の単
{立である。
分析の対象としたセッションで行われた使用目的は、次の 2つで
ある。
1 )写真専用機能の操作セッション: 写真原稿を持参した 2人
の使用者が、写真原稿の専用渡写機能(r写真ファインモード Jと
呼ぶ〉を発見し、それを実行し、多階調の複写物在確認するまでの
退程である。この操作過程からは r!I遺序操作J に関する不適合を泊
出する。
2 )終模役立変倍機能の操作セッション: 1〉と同ーの原需の
縦横変告を遂行しようとする過程であり、 「インテリジェント機能J
と呼ぶディスプレイ表示による対話的操作過程である。こちらは、
当該操作セッション内では告的が完了していない。この操作過程か
らは「選択操作J に関する不連合を抽出する。
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.l・・晶、J
2. J順序操作過程の研究 第 5章 2節
2 - 1 .写真専用機能の操作過程
写真専用緩能の操作セッションを構成しているのは写真原稿の多
港謂の複写全体の目的を遂行するために必要な、さらに下位の目的
からなる課題詳の遂行である。ここでは、それらを準課題と呼ぶ。
準課題は次の 5つの項目で携成されている。
( 1 ) 複写紙サイズの設定
( 2 ) 濃度の設定
( 3 ) 写真ファイン。モードの設定
( 4 ) 複写の実行
( 5 ) 複写物の検討
複写遂行の全'体を棒成している項目のそれぞれにおいて、複写機
と使用者の間の相互作用としての対話を観察した。特 Lこ、複写機の
使用を妨げている状況を操作過程から見いだし、不適合の要Eにつ
いての考察を行う。
たとえば、上の第 3項に見られる機能設定の遂行状況は、 「写真
ファインモード J の機能をマニュアルを読むことによってその機能
の意味を理解した後に、当該キーの位置を操作パネル上に発見し、
それを設定するまでの過程である。そこでの操作遂行上の不適合は、
マニュアル上で発見したキーが、実際の操作パネルよで見つからな
いという状況である。その不適合要忠としては、マニュアルから得
た対象機能の理解とそのイメージ〈想像される対象の形や位5まある
いはやり方〉と、実擦のキーの形や記蓋そして操作方法との簡に差
異があることが容易に解釈される c
操作セッション全体の替成における不適合と、その下位建造であ
? 〉???，??
る各項目内の構成における不適合を把握することは、操作における
「過程J を、使用者が如何に理解しているのかを見いだすことにつ
ながる。ここでは、使用者が操作過程でもっている rJ順序J ~こ関す
る認識の特性に着目して、操作過程での製品と使用者の「かかわり
あい J の不適合について考察する。
2 -2. プロトコノレ・データ
写真原稿専用複写機能の操作セッションの、全過程のプロトコル
@データと、準課題の構成と、そこでの不適合についての解釈を表
5 -1 -1で示す。
表は表頭の左端から、写真原稿の複写を行う操作セッシヨンを構
成している 5つの準課題名、カウント、プロトコ )b、そして不適合
に関する補足的な説明を示した。準課題の内容は個々の操作の目的
とした。カウントは、 VTRのカウント番号で、時系列の)1自序を表
している。次は VTRの記録から記述したプロトコノレ@データであ
り、右端の欄はプロトコ )bについての瀦足説明と、そこで見いだす
ことができる不適合とその要因についての解釈を示している。
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表シト!写真専用筏写機能の操作過程のプロトコル@データ
準課題 カウント プロトコル
援写経サイズの設 2696 (開始〉
定 2719 r小さい 紙を〈原稿を〉いれたときはどうな
濃度の設定
2730 
2789 
2793 
2796 
2799 
2800 
2803 
2804 
2806 
2309 
2811 
2812 
2212 
2813 
2814 
2815 
2818 
2819 
るのだろう。 J
「ねえ、中心(経サイズ〉を決めてくれるのは何
で決めてくれるのですか ?J (質問) (解答〉
「オート証選択、というキーを押すんですJ
「濃度だなあJ
rこれを押すとみんなもとにもどっちゃうんだよ
ねJ {Rキーを押す}
「こうやってJ {オート紙選択3白押す、ついて、
消えて、っく}
「原稿の湿度に応ずるんだなJ
rAを押すというと、 AEセット J {マニュアル
を見ながら}
「これかJ
「もう一度モードを押すとJ {コミコニケーショ
ン・キー〈以下CMキーと略記〉を6@J押す}
「あれっJ {CMキーを 1回}
rAEセット号.いじゃJ {CMキーを 1回}
「あらっ、だめだなJ
rわかんなくなっちゃった、消しちゃおうJ
{Rキー〈リセットキー〉を押す}
{Rキーを押す}
「消すときはこれだJ {Rキーをもう一度押す}
円高えちゃうんだよね」
「これかっ」
「あ、分かった、これがねJ
{マニュアルを見ながら}
「これを押すと、これがつくんだJ {右側の濃度
読竪キーを押して、濃度表示を示す}
「また押すと、もどるんだよJ
「こうやって、っくんだよJ
B r濃度が変えられるJ
「混度が変えられるんだよ」
「そうすると、こう、ここで今、中間(の;震度)J 
2823 rここで、いってみるJ {Aキーを押す}
B rはいJ
2826 rそれで明るくするときは、こうJ
{コピー謹度調整キー右を3白押す}
2827 r暗くするときは、こっちでこうJ
{コピー濃度調整キー左を7回押す}
「ここでは5(1-9の中間〉にしといていいだ
ろう J、 「それからJ
2831 r濃いコピーやうすいコピーが必要な埋合は、マ
ニユア)f.-，で濃度を.. J {読む}
2832 rあっそうか、今の、だよなJ
写真ファイン・モ 2834 rそれからこれが写真モード」
ードの設定 2835 r写真などの中間調のある・・・ J {(小型〉マ
ニュアルを読む}
「あっ写真ファインJ、 「あっJ
2837 r写真だけの原稿を更に鮮明にコピーできます」
(マニュア){..を読む}
2838 rあっ、これつJ {マニュアルの左ベージを読む}
2839 r写真と、えーと、文字がある場合にはこれが透
するが、・・・写真フアインだけの・・ J
{マニュアルの左ベージを読む}
「ハイ・コントラストモードと言うのもあるな」
{マニュアルを読む}
「写真ファイシは、どこにあるんだJ (写真ファ
イン・モードで法写することに決めている〉
補足説明
*写真用の濃度選択とい
う準課題の遂行
*Aキー〈濃度誤節キー)
を押してCMキーを押す
と"AEセット"という
表示が出てくると思って
いる。
来操作の最初の時点、起点
に戻っている。
*AEキーを押してコピー
濃度の表示がついたり消
えたりすることに気付く。
濃度調節キーの発見。
米中間の位置にしておけぽ
それが実行されることを
知っているのでここで終
れる
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表5-1 -2写真専用複写機能の操作過程のプロトコル φ データ
援写の実行
2850 rえーとJ
2854 r写真ファイン・モードJ
2855 rこれに、出てたかなj
2856 r押してみようJ {CMキ-NO.5} 
2860 rあっそうか、おかしいなJ;
2864 r写真モード、てのはどこにあるのかな」
2865 rこれだJ {写真キ}を指して}
「これが、写真モードねJ {写真キー}
2866 rこれを押してJ {写真キーを押したまま}
「こうやって行くとJ {CMキーを押す}
2870 r何か、出ゃしないかねJ
2872 rでないねー」
2873 r関係ないのか、これはJ
{CMキーを2白押す}
2875 rちきしようJ
2876B rこれだな・・・つJ {蓋をあけてみる}
(Bが見つける〉
「あっそうだJ {写真ファインキーを指で示す}
「ごめんごめん、これだJ
2878 rこれ、いこうJ {写真ファインキーを押す}
2879 rこれでいいんだJ {蓋をしめる}
2880 rあっいけね、もういっぺん全部消してJ
{Rキーを押す}
「もういっぺんやり直そうJ {Rキーを押す}
「まず、これからいこうJ
{オート用紙選択キー3回押す}
「これからいってなっ」
「それから、これは、 OKだなJ
{AEキー確認、指で示す}
{濃度中簡を確認、指で示す}
「これでいいな」、 「それでJ
2 
3 
2885 rファインにするとJ {写真ファインキーを押す}
4 
2887 rこのセットでいいと豆、うけどなJ
28回 「きあっいくぞJ、 「どこだっJ
2890 rここだなっ」
「一枚とJ (コピーを一枚とる〉
2891 r一枚の場合は〈枚数指定は〉いらないのかな、
なんにもJ
2895 {スタート・キーを押す}
2896 rえーっJ (摂械の音がし読けているので心配に
なっている。〉
{しばらく、接持がコピーをしている音が間こえ
ている。} {接写物が出てくる}
コピー詰果の桟討 2898 rあらっJ {複写物をみながら}
2899 r銅点がはいってるな」
2901 r詔子はどうだい」
2903 r見くらべてみよう、これと〈原稿と〉
2904 rもう少し暗くした方がいいのか、明るくした方
がいいのか(原稿と〉くらべてみよう」
2910B rこれは便利だなーっJ
涼写真ファイン・モードが
インテリジェント提能の
中に入っていると豆、って
しまう。 J
*写真キーAを押したまま、
CMキーを押すと、写真
ファイン・キーがコミュ
ニケーション・ディスプ
レイ (CD)に出てくる
と思っている。
X写真ファインキ一発見
注:r Jは発話、 { }は
行為と表示の説明、( ) 
は補足である e
〉主詰果を待つのではなく、
指令が受け入れられたが
どうかの表示が不明であ
る。
〉仁複写物=コピーが出てき
て初めて遂行したことが
わかる。
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2 -3. 操作過程の構成要素
表からも分かるように、準設題の各工夏目内構成における操作要素
が、 「意図の表明一機能の発見一機能キーの発見ー設定(実行)J 
と並んでいる。この!順序は第 1、 2、3項目の機能設定において共
通してみることができる。 r意図の表明」は最初の項芭の質問とい
う発話の場合にしか見ることはできないが、使用者が発見する機能
によって意図が示されると考えてもよい。各項目の操作要素は次の
4つの段階で棒成されている。
操作セッションを構成する準課題の内容は、セッション全体のヨ
的によって異なってくるが、準課題を遼成している個々の操作要素
の関連は変化することが少ない。準誤題の)言 (levε1)において、操
作過程を棒成している操作要素が、I!度序的関連を持って並んでいる
ことは、異なる操作セッションにおいても共通している。
操作要素は全段的lこ次の 4段培で棒成されている。
表5-2 {整課題の過程を構成している操作要素
〈1)意図を持つ: 使用者の意図を複写機能と対応づける
〈2)毅箆を発見する: 対象議能をマニュア)~で探す
〈3)機能キーを発見する: キーの位置と設定の仕方が分かる
( 4 )楼能の設定と実行: 設定と実行そして確認が可詑なこと
準誤題遂行のそれぞれの実行に至るプロトコル・データを見ると、
冬操作要素毎に援写機と使用者の不適合がありその要因が解釈され
、?
句。
第 1 設 5去の使用者が意習を持つことは、イ吏湾考 1~_!J の発想の習志と
してここでは解釈を行わない。(しかし、操作セッション全体のレ
ベルにおいてはその様被の百的援誌を竣域自体が明確に表示してい
ることが望ましい。〉第 2、第 3、第4:段階において、複写機〈マ
ニュアルを含めて〉と人間の「かかわり合い」の不連合に関する間
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題点をプロトコル。データにもとづいて考察することとする。
( 1 )操作セッション全体の課題の層
( 2 )準課題の層
( 3 )操作要素の層
図シ 3 i実写機操作過程の階層的な理解
2 -4:. 1票序操作過程の特性
1 .機能の系統性
第 2段踏の機能を発見するまでの操作要素からは、次の不適合を
見いだすことができる。
使用者は機械本体の表示やマニュア jしによって、意図する援詑が
実際にあるかどうかを見っけなければならない。そのとき必要なの
は、マニュアル内容の呂次や索引である。
l¥ ) カウント 2799_AE、2835写真ファイン・モード、 2837写真
ファイン@モードでは、索引によってマニュアルの頁を開き、そこ
を読んでいる。
B ) 2838左支の写真モード、セットを見て「あ、これ」にみられ
るように、マニュアルの頁に書かれた内容相互を比較することによ
って、使用者の意図に、より適切な機誌を見つけている。ここでは、
写糞モードと写真ファイン@モードの内容を比較して、写真のみの
原稿であれば、写真ファイン・モー jJが透していることを発見して
いる。
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{E~芸翻
写真モードセット
写真
写Eミなどのctおおのある殿様や文字と
写民7f混在している原f};1こ滋します.
(自動的日モード間除されるの)
で渓度関節igマニュココjレでiラいますj
fカIiー を符[フてi主作してくどさい。〉
.1京a;モード Ió.~過の文字~Hあlこ透しています。
@回キ一、 AEキーか、間関キ一切ぜ16文字モード!こ開し河.
F!!J[Qti1者~i
写真フココインモー ド
ハイコントラストモー ド
セット
写真 'K 
フフイン コンドラスト
@客員ファイン
写真だけの原穏をさら!と鮮明!こコピ
ーできます.
@ハィコントラスト
コントラストの低い文字京湾!こ透し
ます.
(刀1¥ー を符17て深作してください.)
@それぞれのキーをもう-~19せiま解除でき、回キ一、 AE キーを涛閥、
文字モードiこ復帰します.
図5-4 写真モードとその他のモードのマニュアル内容
意図する原稿加工に対して、最も透している機誌を使用者が発見
することを可能にしなければならない。そのためには、機能桔互の
内容と呂的が容易に比較検討できるようになっていることが必要で
ある。また、将来的に使用者の意図を機械が判断し、自動化した機
能選定が可能となれば、最適な援能の選定と提示が機械の到の知的
能力として必要となるであろう。
援能の発見や探索を百的とする操作要素においては「援詑の系統
性 Jがヂザ.インされなければならない。
2.表示の共透位
第 3~そ階の:援詑キーを発見するまでの操作過程においては次の不
適合を見いだすことができる。
使用者はマニュアルなどによって見い出した自的の機能を、実際
の設作g;)において発見し位萱を莞定しなければならない。そこでは
他のキ一言きとの設定IJのための表示が必要であり、キー相互の形や包
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あるいは光や音による差異の表現とそれに対する理解の適合の問題
が見い出だせる。
マニュアルに表示されている、名前や形と類似したキーを操作パ
ネル上に探すことが行われている。また、操作部において、厳密に
は領域が限定されていない笥屈の中で、対象を探すことが行われて
いる。
実際のキーの発見に最大の不透合を生んでいるのは、マニュアル
での記述と実際の操作部の記述が一致していない点にある。
本事例研究のプロトコル・データによれば、それは、 「モードJ
という記述の混乱である。マニュアルでの機能に対するモードとい
う呼び方と操作パネル上での表示にモードと書かれている部分とに
不一致がみられる。使用者の複写機操作の経験においても、 「モー
ドJ の概念が明確にならないまま、ひとつの操作セッシンが実現完
了してしまう。機能理解のための概念棲成が不明建なことがキーの
発見に多くの不適合を含んでいることが分かる。
プロトコル@データに、この不適合が見られるのは次の部分であ
る。
( .A_ ) カウント 2803、2804rこれか、もう 1度モードを押すと@
。J である。ここで使用者が押しているのはインテリジェント機
能のモード表示の下にあるコミュニケーション@キーである。 2800
で読んだマニュア)~ ~こ見られた r .A_ Eモード J、 「マニュア)~濃度
認節モード J という記述 Lこ対応させて対象となるキーを探している。
前ヨ
ヒ会~
AEセット
、，-、
命峠ぷ
5手、F.&の漫淡lこ応じてa!1iお!こ透切な渓
度!こ誌記します.
@もう一度;苧セI;:;:AE表示ガ消灯しAEモードが解除され、マニュアル渓IA
~~Eiモードになります.
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上に示されるような一連の操作の結果、使用者には自分の想定し
た手続き〈方法〉が不適切であることが判明する。その結果、それ
までに築いてきた操作に関する知識が崩れていく。それが、 2812r 
わかんなくなっちゃった消しちゃお Jである。
( c ) マニュアルの記述の上では類似しているが、実際の機能の
上では無関係であることによる操作の不適合は、第 3段階の写真フ
ァイン@モードの設定の過程にもみることができる。
2865 r (写真モードキーを見つけて〉これだJ そして2865rこれ
が写真モードね J そして2866rこれを搾してJ と発話して、写真キ
ー〈写真と書かれている〉を押して、 2867rこうやっていくと J と
発話して、インテリジェント機能のキーを何回か押す。もちろん、
写真モードはインテ 1)ジェント@モードの中には無いので両者には
関係がない、失敗である。
2870 r何かでやしないかな--J 2872 r出ないなーJ そして、イン
テリジェント機能のキーを押しながら、 2873r関係ないのがこれは。
J と発話している。マニュア)1-に記された写真「モード Jと操作パ
ネル上の「モード」の 2つの表示には機能上何ら結び付きがないこ
とをここで初めて理解している。
しかし、マニュアルに記述された「写真ファインモード J という
言葉を読んだ使用者が実際の操作部に見いだすことのできるキーの
表示は「写真」である。使用者は、その「写真J 表示と別の部分に
表示されている「モード J表示の 2つを結び付けて、 「写真モードJ
機能を完成させようとしている。使用者の行動を支えている使用者
の認識と推論は非常に論理的であるともいえる。
マニュアルの記述と、実際の操作部の記述との不完全な関連性は、
みごとに使用者を混乱させている。その結果、機能キーの発見は、
ますます困難なこととなっている。機能キーの発見においては「表
示の共通性J がデザインされることが必要である。
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3ょ反豆沼-対J話J注
第 4段階の機能キーの設定と実行における不適合は、次のとおり
である。
機能キーを発見した後、使用者はキー入力によってその設定や確
定、あるいは実行を行っている。その入力においては、楼械が信号
を受け取ったことのフィードパックがない起り、指定の完了そ判断
することができない。
人間が自分の行為を認識できるのは、行為の対象の反応、変化を
認識することによっている場合が多く、視聴覚から知覚できる反応
のない環境の中で、自分の行為自体を認認することは大変に医廷で
あると考えられる。
設定や実行に対する当該複写機の反応は、 LE D (1 i qu i d em i t-
ting diode) の点滅光による、ところが、入力反応としての点燈を
入力に対する援械の反応と認識するためには、入力以前LこはそのL
EDが消燈していたことを記憶しているか、点、燈するその援問に当
該 LEDを注視していなければならない。
発見した楼能キーを?甲しときに、そのよや横に付随している LE
Dを凝視していなければ楼械がらの応答を見逃してしまうというこ
とはマニュアルのどこを見ても書かれていないし、書いてあっても
それを守ることは人間的であるとは言えない。
(_A.) 2796 iこうやって J {オート氾選択を 3!01押す}この 3自
には重要な意肢があることに気付く、オート紙選択キーを押すとキ
ーの左上の LED表示が点;澄する。もう一度押すと法澄ずる。 3!01
勾じキーをたたくということは、点、澄した LEDを 1度消;澄して、
ふたたひそれを点燈させているのである。それは、最初の l白百と
2[~ 百で「表示 J の泣置を荏認し、 3 fD! a で入力:こ対するフィード
バ、ツクを確認しているのである。確認後:こはじめて、 J欠の動作へと
移行してゆくことが可能となる。
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2撃が必要であるということが両者に共通している。後者の写真ファ
イン@モードの設定の場合には、操作の手)1援を学習しようという意
図が明らかに見られる。
操作の手閉そある基準から個々の操作の序列によって理解してゆ
くということを、楼器操作の方法を学習する初期的段階において行
っている。また、7J1jの見方をすれば、初心者に摂らず¥操作過程全
体法成の理解と、過程の中にある現在〈操作している時点、〉の位置
を把握することが重要であることも示している。
(.A..) 2812の「わかんなくなっちゃった消しちゃお J と、 2880r 
もういっぺん全部消して、もういっぺんやり直そう J には反復学習
の意図が見られる。
操作過程での使用者の行為の位量づけを使用者自身に理解させる
こと。そして、操作過程での手iEと方法を見失うことを少なくする
こと。それを、操作過程を支援する機能として、援械に装符するこ
とが考えられる。
操作が複合的で複雑になればなる程、操作の過程の!:;真序を理解す
るための位萱を伝達する支援が必要であると言える c それが設作の
起点と視点の「位歪竺Jをデザインするということである c
2 -5. 操作の位差性
写真原務の複写過程における 5つの湿誤題の各々の項呂では、 3
つの機能キーを設定し、複写を実行、そしてそれを程認している。
項呂内の対話の百的は、 Lつの操作要去によって共透に巷成されて
いると緊急更することができた。
各樟成要衰のプロトコ)J..;・データから、操作における対話の連合
のためのデザインの特性として次の 4境宝を見いだすことができた。
( 1 )機能の系統性
( 2 )表示の共遥性
( 3 )反応の対話性
( i1)操作の位置性
使用者の自然な認識行動と機械の操作方法の問に、多くの不一致
がある。そのことは、操作パネルの形とキーの記置はデザインされ
ているが、操作そのもののデザ、イン、つまり操作過程での対話のデ
ザインがないことを明確に示している。
名操作要素における対話、つまり「かかわり合い Jの特性は人間
の忠考の特性に従っている。特性の第 l、 2工支は人間の対象認識の
摂絡にかかわっており、第 3、4，壊は操作のプロセスにおける認識
の視点にかかわっている。それらは、われわれの思考の「時間的」
概念にもとづいた認識であると言える。
製品の操作過程における製品使用者の対話を上の 4つの特性にも
とづいてデザインするためには「時間的」概念を要因とした使用過
理の記述方法がさらに明確化されることが必要であろう。
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3. 選択操作過程の研究 第 5章 3節
3 - 1 .縦横変倍機能の操作過程
使用者の意図にもとづいた任意の内容指定において、援写機と使
用者の間にどのような「かかわり合い Jが生じているのかを明らか
にするのが、選択操作過程の研究の呂的である。特に対話によって
のみ選択できるような、楼械と人間の知的な相互認係がどのような
形式をとっているのか、あるいはどのような形式をとることが望ま
しいのか、という点について考察する。
縦横変倍というのは、終勃と横軸の拡大縮小倍率、がそれぞれ独立
に設定できるという機能である。これによって、たとえば正方形の
原稿が縦長の長方形や横長の長方形あるいは斜め方向にも変形する
ことができる。この機能は、従来の渡写機の拡大、縮小機能である、
直伎を柁似形としてのみ拡大、縮小変形できたことと比べて新しい
機能であるといえる。
@二時 金円山 笠宮，
1 
VLZJL金;:;立
J 
? ?
，?
??????
《 ?
??
?
?? ?
，?
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? ， ABC 1 ABC 
ヨコ '00ぅ，
図5-8 縦横変倍機能の解説のマニュア)~内容
? ?? ? ????
縦横変倍機能の操作のセッションで分析の対象としたのは、イン
テリジェント機能を使用する状況であり、インテリジェント機能の
使用は、液晶ディスプレイ( Liquid Cristal Display )に表示され
る複写撲からのメッセージに対して使用者が対話的に操作を進める
過程である。
液昌ディスプレイの表示と、その下に並んだ入力キーの部分は、
「コミュニケーション操作部」と呼ばれて、 6つの入力キーは「コ
ミュニケーション φ キーJ、 〈右から CMキー 1、 CMキー 2 • • 
. . C 1¥1キ-6と呼ぶことにする〉ディスプレイは「コミュニケー
ション。ディスプレイ J と呼ばれている。この「コミュニケーシヨ
ン@キー J と他のキーとの違いは、 「コミュニケーションキー J，こ
はキーの楼詑が直定的でなく、ディスプレイ表示されている機能と
常に対応して変化するという点にある。
控室霊控室還をささき~石手主~芳首
I .161! 訟のそード
Z.7IJil;Jiのキー つード
3.21:r 訟のメッセージ
UJ:侵入力と表示
号事のメッセージヱプ表われ、コミニニヶーションキーとテンキ-[)とお
返してさそードの限定をほいます.
図シ 9 コミュニケーション操作部の使い方マニュアル内容
当該援会三の設定 Lこ用いる操作部分は没作パネルの左側に位愛する
コミュニケーション設作部と、右端にイ立萱するチン。キー( 0から
9までの 12与の数字と記号のキー〉である。主にコミュニケーション
@ディスプレイに表示されるメッセージと対話しながら設作:を進め
が、倍三三、の数値を入力するときは、操作パネル右側にあるテンキー
を使用する。
? ??
?
?
??
変倍機能の基本的な操作方法とその内容を笛条書にすると次のよ
よirアナ?又
J ，、-'0、0，J。
( 1 )コミュニケーシヨン@キーの右端を 2回押すと「タテ@ヨコ
」と表示がでる。: r選択」操作
( 2) rタテ@ヨコ J表示を押すとメッセージが出る。: r選定J
土品 Iた
」ス亡 {γ 
( 3) rシティ?J を押すとメッセージが出て
(4) rRX % RY %Jという表示になる。
( 5 )点滅している下綾部分にチン@キーで数値を入れる。: r設
定」操作
( 6 )数字を入れたら、テン@キーの中の「氷〈アスタリスク)J 
キーを押すと数値が決まる。: r確定」操作
( 7 )点滅が Yの方に移って、同様に数値を決定する。: r設定J
「確定J操作
(8) x. Yの数値が決定したら、表示された OKの下のキーを
押す。: r第 2の確定J操作
( 9 )コピースタートキーを押す。: r実行J操作
これらの操作過程の内〈5〉、 (6)がチンキーによって、 (9)がスタート
キーで、それ以外はコミュニケーション操作部のキーによって遂行
される。主主作対象領域の之移を雪によって示すと;交のようになる。
( 1 )‘ (2)‘(3)，(4) 
コミュニケーションキー領域 ト¥
ω 〈肝ンキー領域!
1 (7)ベ8)
!コミュニケーションキー領域
(9)スタートキー領域!
図子10 操作対象領域の推移
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Lえの三手汲でくタテノ三コ竺立2主交信モード〉のと乏をおこない三す。
亡二二二コこ二二コC二二コこ二二コ亡二二コ亡二二二コ
立
亡二コ亡二コ亡二コ亡二コ亡二二l三F
l 
「一一一一一11一一一一"一一一一一「一一一一一つγ一一一ー で「一一一一一「
」一一一一一一.-証一一一一一、一一一ー一一一一一」一一一一一
i 
「一一一一11-一一一一一戸一一一一γ一一一一一γ一一一一つ「一一一一「
i 
己二コこ瓦戸己二コこ二コ亡二コに二コι 
亡二二二コ亡二二コl二二二コC二二コ亡二二コ亡二二二コ
ミL
巳:;三1t F.~:ii___~~ E~PC:t< 
と二二二コζ二二コ亡二二コ亡二二コ亡二二コC二二二コ
~ 
「三:示7二:-J: EPC< I 
c二二二コこ二二コ亡二二コに二二コ亡二二コC二二二コ
二コこコ亡二コ亡二コξ五戸亡二コ
~ 
亡二二二コC二二コ亡二二コ亡二二コC二二二lじ二二二コ
@コピーモードリて y トキー
@ニ_~':::'- ~:!3 1 まナ一 . -.-，。「一一一一時『一
o :::-rl!lじます.
グループIlの表示...，ずでてい王ず。
ーヰ;81 -=寸
‘ー一 _0-] T 
。ε
グループ沼グ〉三玉三夫がで三す.
@クテきコヌ三ナシユーさ..包L_.;.T.，
C二二二コ
ノソセージが雲示されます。
e 5 .rj.'‘で;欠グコ去示:ニ~t:i- ，)三マ。
ー・ /r\ 'l':'''口 F 百十~.・:-!":.=. -~ー〈一~てニー-rν)l.!と七、 -':-5I;;J<"'; 'O~正月、ご子、 ~ ，. 
@ンテイエユーを押してくタテ/ヨコ独立自主E交
「血』四一四ーー【『
fきニ-h.~、;ç. :~:p ，士十ムー":::1t¥.._ o- 山
「倍率のお乏を Lてく fごさ Lりというさ:昧の
守一一山一一o;:<:刀τ刀‘江a手 1。
. ;;主主で;大の表示;ニ芯り三す。
RXグコJ大のアンダーライン慣--カイ点.主主して
j京認さよてーの積(左右)方南め信mの立i涯の
入力そ主主求します.
(テンキ-ffi:て'RXめなほ 120を入力し三す)
. i1ti百万1と置なし l右ニ干ーを押し三寸。
?ie i.-_這えて=x立したときは、い Z入力した主主活の下
の Z ー(R X 120~ ー)を押し三す.主主f軍力ζ消えて
と二二コ
、アンダーライン.田デJ戸.'乏し三す力、勺、ミZめて乏
しい~，査を受注してください
耳切子長潟、200をこえる主主1哀そ入7Jしたときに;エ、下
のよう ~ζ表示ヵ・_-す.とめて 50- 200のi1.eの主主
任を夜討してください.
(次:二 RYのなf:ITSGそ入力し三マ)
@回国と言及し巴キーそ?苧し三， . 
以よてきT.のお乏:ニ完了です。 2ミ示されて
るζえ{五-.=認して、 11IJ逗いがこー{すれば、
..OK~ ーを押し三寸。
r-一一「一
これでくタテ/=ご独立aZE交信モード〉グ7
"，一一一一ー 一o.:i. .三 . 二itJ 巳 J.
正 RX と RY に:;nじ;:'i:~査を入力して 0 1< ~ユーを四ずと、
〈アテ/吉コ役立呂さ丈f苦モード〉の公定:エされ Z
せん. 5'子=:JR三ナン!'と表示され王す.
3. J芳、宿毛と辰沼台にでツトし三す。
@応~ fiミのだとは ~::ni三えないよう之さしてくださ
コピースタートキ_ 101 そ;苧し三す。
図5-11 縦横変倍機能の操作のマニュア)~内容
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3 -2. プロトコル@データ
縦横変倍按能の操作過程の記録からプロトコル φ データを作成し
た。この操作セッションは、 i ( 1)横〈左右方向〉倍率の設定〈数値
入力〉とその確定一 (2)終倍率の設定と確定一 (3)0 K表示の下のC
同キーによる 2つの数怪の確認一(4)スタートキーによる実行Jとい
う 4項からなる準課題によって構成されるものであるが、実際の結
果は第 l項の横倍率の設定と確定までの遂行であった。それ故、プ
ロトコル e データは第 1項の操作要素で樟成されたものである。
5-3-1 縦横変倍機能の操作過程のプロトコル@データ
按作要素
議積一語{苦顎能表示
の探索
縦横変倍捷能の表
示を発見する
倍Z数値のお定方
法の探索
カウント プロトコル 補足説明
3374 r今度は変形モードJ
3375 rこれな、これを押すんだ・。・タテヨコ。 o • J 
3376 {モードの下のCMキ-'1.0.1を4白押す}
3377 {函面にタテヨコ REナシの表示}
3379 rタテヨコなしか」
3382 rどうやってやれば(縦横告率指定が〉出るんだろうなあJ
3385 {小型マニュアルそみている}
3386 rこっちは関係ないのか、関係ないなJ (操作パネルの右
倒を指さして〉
3389 B {B Ll -A Llキー〈プリセット・キー〉を押す}
3393 rおかしいなJ
3394 rいや、こりゃ〈このBLl-ALlキーは〉関係ないんだ」
(AがBの操作に答えて)
{ CMキー 2@]、 BLl-ALlキー 1白押す}
3395 rそうじゃない、これは関係ないんだ。前もって設定した
奴を記t主させておく、そしてそのモードを押せばこっちで
こうセットしなくても済むということだ。 J
(プリセット・キーの接能の説明〉
3402 r主主将雪の変形措定、 えー 」
3403 B {タチヨコ REナシを指し、芝、にその下のCMキ-'1.0・5を
押す}
3404 rおっ J (AがBの操作に答えて〉
{ CM キ -~W. Ll を押す}
3407 rタテヨコ指定と害いであるな、これJ
{ CMキ-'>¥0.Llを押す} (ディスプレイ表示の対応する下
のCMキーを押すことによって当該表示が出る。〉
3410 {RX.・・% RY..・% BACK の表示が出る}
3411 r出たっ」
(点滅しているアンダーラインの下のCMキ-NO.Llそ押し
読いてCMキ-N(!.2を押す}
3420 rこれは、数字を入れるんじゃないかなJ
3421 B rあっ、そうだJ
3422 rこういう、例えば、押しててJ
{・・・表示の下のCMキーを押しながらテンキーで数字
をいれる}
*ディスプレイ表示に関連
積能を発見している。
=仁ディスプレイに当該捜能
を発見
? ? ?
?
?????? ??
? ? ? ? ? ?
? ?? ?
?
? ??
倍率の数値を入力、 3423 B rちがいます」
設定する 3424 rちがうか、ちくしよう J
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表シシ2縦横変倍機能のj栄作過程のプロトコノレ@データ
3425 r関係ないのかJ
3426 B {5 0 %、 200%プ 1)セット・キーを押し入力しようと
ずる} (プリセット投作の領域〉
3429 . r遣う、これは押さないほうがいいんだよなJ
3431 B rこっちかなJ {倍率キーのほうを示す}
(ズーム倍率操作の領域〉
3435 rいや、そうじゃないだろう J
3436 rタテヨコモード指定、指定つてのは、どこが〈どのキー
が〉指定なのかな」
3437 rもういっぺん押してみて」
3440 iもういっぺん押してみるJ {C Mキ-no.2を押す}
3442 r全部押してしまえJ
3443 rあらまた出る、オートお定無しj
3444 rタテヨコ指定無しJ
3445 iタテヨコモード括定」
3447 { 6つのキーを色々押してみる}
3448 rタチヨコモード指定」
3450 rタチヨコのパーセントをどうやっていれるのかな」
3452 (Aが) {テンキーだけで数値50を入力}他のキーをど
れも押さないで〉
B iあっ、出た」
3453 r出たJ
r 50、なった、それじゃそれで行ってみよう J
3455 B rまた、こっちを変えなければいけないでしょ J (Y斡の
{直そ〉
伝犯に持定した数 3456 { R X • • • %の下の CMキーを押し 50の文字が浩える}
1lrJをfi{f定する〈横 3458 iあっ、消えちゃった」
村の倍率括定のため〉
人力した数値をtifi
(_-::.~ _j.ー ブ
》と望匂
「いい j)iいJ
(日1)の方法を試そうとしている。〉
3458 rたとえば 50%でいい?J 
3459 rこれは謀か横かどっちだ、 RXと言うのはJ
{摂庄の上を確かめてそこの表示を見て}
3462 r変形モードは出てないな」
{マニュア)1..-を見て見つける}
3467 rタチヨコ変形モード、あそっそっそJ
3468 rよし、この通りやってみようJ
3469 rいいかい」
3470 i 1 7 5のJ {数値をテン・キーから入れている。}
B rそれから、これからどうなるのJ
{ 1 7 5が入った後どうなるのというイミ}
入「それでJ
3473 A iいや、それで、こう押して、なっJ
r 6 0を入れるJ {1 7 5と60を連続して入力}
{560と表示される}
3475 rあーっ、なん、なんだ、もう一度押してJ
{ 5 6 0と表示される}
3476 rここを押さなきゃだめなんだ」
(Yの・・・表示下の CMキーを押すという意味を伝えて
いる〉
3479 r 1 7 5の」
「ここだな」
{Yの下の CMキーを押す} (1 7 5と入力後RY • .。
の下のキーを押すと 175の文字消える〉
「それで?いくつ?J 
3479 B r消えちゃってんのJ
3480 rあつ あれっJ
3481 rちきしよう」
3493 rここ〈スタートキーを〉押してみょうかJ
「押すJ
3494 iだめかくアンダーラインが点滅しているようす〉ちかち
かしているうちは」
本第2の試行
〉ヒ第3の試行
京第4の試行(i寓怒に行う〉
*数値昆定万j去の発克〈縦
産自の倍Zが指定された〉
*横討の倍率の指定が必要
であることを程認
米第 1の試行
米第2の試行
〉主謀、横と RX、RYの関
係が不明であることに気
付く
2仁縦横変倍機能の解説をマ
ニュアルに発見
米第3の試行
米第4の試行
〉仁第5の試行
縦軸の倍率指定が
樫定されないので、
横軸の指定位置に
1度も数値が表示
されずにこの操作
セッションは終了
される。
注: r J ~ま発話、 { }は行為と表示の説明、 ( )は補足で
ある。 Bは使用者Bの発話でそれ以外は全て使用者Aの発話
である。
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3 -3. 操作過程の樟成要素
縦横変f音機能の設定における操作要奈は次の 3つの段階である。
表5-4 縦横変倍機能の設定における操作要素
( 1 )縦横変倍機能の表示を発見する
( 2 )倍率の数値を入力、設定する
( 3 )入力した数値を碍定する〈宏事例対象では実行されないで終
了してしまう。〉
各段 5きの内容替成l立、前述した 1境序操作過程と同様であり、それ
ぞれの段培で、意図、機能の発見、機能の設定が操作要素となって
いる。
，H!A序操作での操作内容と異なる点は、ある髭毘の中で連続霊とし
ての倍塁琶を自由に設定できる機能である、その操作は 1つのディ
スプレイの表示の中から対象楼詑を発見し、設定を行うという操作
形式をとる。楼誌がある白色度をもったときに、直定的な楼誌の扱
い方によじべて使沼者がより深く援詑落成全体の概念を理詳しなけれ
:之、ならなくなる。そこに操作の複雑さが発生し、操作を組み合わせ
ていく上での設しさが不透合として現れている。
機能の自白度の向上にともなってそこに必要となる選択や決定と
いった受用者の意図と楼械との「かかわり合い Jが選択操作の中心
的問題であるむ
3-4. 選択設作過程の特性
表のプロトコ}r_"φ ヂータのそれぞれの段階において、複写機と使
考の対話の不透合(こ安する問題点を明らかにし、そこから見いだ
ーi51-
に必要なの 4つの特性lこ「かかわり合い」すことのできる対話的な
ついて考察する。
縦横変倍の倍率指示表示を発見するまでの操作要表から第 1J夏、
次の不適合を見いだすことができる。:立、
縦横変倍率機能で原稿の非相似的な変形を行おうとしているのが
コミュニケーション@ディ
スプレイに変倍機能の表示を見いだすまでの過程である。
第 1工夏は、この操作セッションであり、
事前の説明会で変倍機能がインテリジ最初に使用者Aは、(/¥ ) 
それがコミュニケーション操作部において行うェント機誌でおり、
、で，
」噌3375 rこれは、ことの知識があることを前提とし出発している。
コミュニケーション@キーのno.1) J れを押すんだ (CMキー 1
にそのことが示されている。
C 1¥1キ-1を2白押すことによってディスプレイに表示さ
、 、 ， ， ?????
次の操作がどの操の表示を発見した後、「タテヨコ REナシ Jれた
(乍領域で行われるのかが使用者にはまったく検討がついていない。
3395 rこっちは関係な3382 rどうやってやれば出るんだろうなJ、
にそのこと〈操作パネルの右僚を指きして〉p~ Aマえ中λ?、す 1 j夫 jl力、/。、 "'.1崎、 J
が示されている。
いのか、
C IvIキ-1を押すことによってコミュニケーション令ヂィ( C ) 
再ひ、 CMキー 1を押す該当する表示を見いだした後、スプレイ iこ、
使用者Aがまった三三すぺ 7・子、‘ ~ν 、‘0.、とタチヨコ変倍の次のメニューが出る。
プリセッ
キーを押して
その前に使用者Bは、
iB4-A4J トキーの中の倍率設定のためにひとつ
く慢?~ lこキーを押したことによる。
3427 r 
回 152飾
が表示されて、Bi¥CKJ • Q/. /0 .%RY. 
いる。
r R X 
出た j という言葉になる。
ここでの操作の不自然さは、 C1¥1キー lによって異なるインテリ
ジエント機能を頁をめくるように選択するキーと同種の(コミュニ
ケーション@キー φ グループの〉キ}が、まったく別の目的に使用
されるという点である。5]IJの呂的とは、表示された機誌を設定する
ことと、その機能の内容〈倍率〉を設定することの 2つである。
ひとつの指令の階層に並列に並んでいる、機能種類を選択するこ
とと、ひとつの機能を確定してその内容の指定ヘ入っていくことと
は、使用者の認設においてまったく異なっている。そのためには同
一設作部のキーの機能目的が、変化することが使用者に理解できる
ような官報が表示されることが必要である。
対話による操作には、時系列における「操作内容の一貫性」が操
作過程に必要となっている。
2. 操作の領域性
第 2段階の変倍率の数字を入力設定するまでの操作要素からは次
の不透合を見いだすことができる。それは、倍率の値を表示する部
分を発見することと、数涯の入力の仕方を発見するまでの過程であ
る。前者は、ディスプレイ表示が点滅していることから容易に見い
だされるが、後者が実行されるまでには 4つの試行がみられる。
(14 ) 点滅しているアンダーラインと、パーセント(%)記号と
によって、アンダーライン部分:こ数字を入れることは使用者に速や
かに理解されている。 3430iこれは数字をいれるんじゃないかJと
いう発話がそれである。
( B ) ところが、数字を指定する方法を見い出すことが廷しいの
である。データからは、 4F霊安更の試行がみられる c
1 )第 lの試行:3422点滅しているアンダーラインの下の CiVIキ
ーを押しながら、チンキーで数字老人力するが失敗する。(アンダ
信 153-
ーラインの下の CMキーを押すということは、入力した数値のキャ
ンセルの指令であり、 CMキーを押している間は数値が入力されな
い。〉
2 )第 2の試行:5425 倍率二を入力するのだから、倍率キーの部
分に探索が向けられる。倍率、キー〈ズームキー〉を用いた場合は縦
横変{きになってしまうのでディスプレイに異なる数値を入力するこ
とはできない。フリセット@キーの i50%-200%Jを押すがこのキ
ーも数値の入力には無関係である。
3 )第 3の試行:3442 コミュニケーションキー 6つのすべてを
1m tこ押して見るがこれらも数i直入力とは無関係、である。
4)第 4の試行:3452 何気なく、使用者Aがテンキーを押す。
コミュニケーション@ディスプレイを見ていた Bが3452iあっ出た」
と発話する成功である。
これら 4つの試行の中でも、第 2の試行は、使用者にとって論理
的で自然な推論である。操作において使用者の認識は、栢似形の倍
率にしろ、変倍率、にしろ、倍率{直の指定という目的では同ーである。
ところが、相似形の倍率は専用の倍率、キーのズーム設定で行い、変
倍率、はテンキーの数値入力によるということは、設定という向ーの
目的が、異なった操作領域で行われることであり、同じ種類の対象
をひとつにまとめる人間の自然な理解に適合していない。向一種類
の目的機能には「操作の領域性J として操作パネル内での領域の限
定が必要である。
3. 操作の系統性
第 1の試行も、使用者の自然な理解である。位置を設定しながら、
数値を入力しているのである。この方法によっても入力が可能であ
ることの方が、使用者の理解への適合性は遥かによくなるであろう。
場所を指定した後、そこに設定する数値をテン。キーから入力する
こと、あるいは、場所を指定したまま〈キーを押したまま〉数値を
入力することは、われわれの言語構造がもっている加算的な連続性
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にも類似していると考えることもできる。内容を指定する操作の単
位を連続的に組合わせることによって、より大きな指示内容を構成
してゆくという方法は、人間の思考の特性と考えてもよいのかもし
れない。
CMキーによって、機能の種類を選択し、その機能を選定する。
その同じキーが、数値入力中と入力後には設定した内容の解除〈キ
ャンセ)G)という目的に使われることになる。ディスプレイ表示と
それに対応した CMキーによる操作は、表示内容によって 1つのキ
ーの機能が変化してしまう。データに見られるように同じキーの機
能が、 「選択一選定一解除」の 3つの目的に変化することは、事前
にそれら 3種類の百的が、操作対象の中にあること自体を使用者が
理解していることを前提としているが、キーの機能の構造的な理解
はマニュアルにおいても明らかではない。また、操作過程で対象と
するキーが、その時点、でいづれの目的状態にあるかを表示すること
も必要となる。
ディスプレイ表示との対話による機能の遂行には、 「操作の系統
性Jにおいてその目的が結び付けられなければならない。
4. 操作の規則性
第 3段階では、入力した数値を確定することが目的となる。
テンキーから入力設定した数値を X轄の倍率として確定する過程
で、使用者の理解と機械の方法との不適合を見いだすことができる。
(A) 横軸〈表示では RX) の数値が表示された後、縦軸〈表示
では RY)の数値を倍率の指定として入力しなければならない。使
用者は、 RXに表示されている数値 r175Jが自分の意図と一致し
ていることを耀かめた後、数(直 r175Jの下のキーを押して、そこ
を設定しようとする。結果はその手続きは表示している内容〈値〉
のキャンセルの指令なので数値 r175Jが消えてしまう。今度は、
もう 1度入力し直した RXの数値 r175Jに続いて、 RYの数値「
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GOJ を入力する。結果として、入力した数値がそのまま RXに繰り
込まれて表示は I 560 J になってしまう。 3470から 3475Iあーなん
なん、なんだJのプロトコル φデータにこの推移が禾されている。
もう l度 1回目と同様のやり方で今度は、 RX I 17むを入力し
た後、 RYφ@φ%の下を押すとやはり、数値 I 175 J は消えてし
まう。
この投作セッション内では数値設定ができないまま終了してしま
つ。
数値を「石室定J するという慨念はそもそもわれわれの日常的な思
考の中にはない。つまり、日常の場合、視覚的に表示される数値は
筑に確定されていることを前提としているのである。ところが、機
械においては、使用者の数道入力に対する反応としての表示の状態
では、その情報は機械の何に未だ伝達されていない。表示されてい
る数値の楼械への伝達、つまり、確定という投-作が必要となってい
る。このような理解の上:こ初めて、数値入力後の「確定」という操
作の意味が明確になるのである。
認定操作が使用者に理慢されたことを前提としても、確定機能が
どのキーで遂行されるのかを想、定することは密葉である。そこには、
使用者が覚えなければならない約束事としての新たな規則性がある。
〈ここでは~ (アスタリスク〉キーが確定機能を持っている〉機械
と人間の間に新たな規則性をっくり出すことにおいては、人間の思
考と認識への連合が考慮されなければならない。入力僅の珪定のよ
うに、接持に特有の援詑にはつくられた「操作の規烈 t竺」が明廷に
使用者:こ理惇されるようにデザ、インずることが必要となる。
3-兵 士持作の件協 t件
に./ .一、 : !-v_.，) ~S /-;2 一
終境変倍率被誌を用いた複写過程における 3つの設作要素の各々
の段階ではディスプレイ表示Lこ、〈:〉 E的の援誌を表示させること、
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(2) その表示に数値を入力すること、そして、 (3)表示された数値
を確定することの 3つの操作が遂行されている c
これらに共通していることは、ディスプレイ表示と対応してキー
の機能とその目的内容が変化してしまうことが、使用者に理解され
ることの廷しさである。そこには、表示それ自体の内容伝達ととも
に、その表示内容が機能全体の境造のどこにあるのかを伝えるため
の、補助情報が必要なのである。各段階での操作の棒成要素のプロ
トコル@データから操作における機械と人間の任意性の高い対話の
適合性を向上するために次のような特性を見いだすことができた。
( 1 )対話による投作には、時系列における「操作内容の一貫性」
が設作過程に必要である。
( 2 )同一定恕の弓的機能には「設作対象の領域性J として限定が
必要である。
( 3 )対話による楼詑の遂行には「操作自的の系統性Jが操作過程
に必要である。
( 4 )機械に特有の楼詑には「操作の規則性」の使尽考への伝達が
必要である。
ディスプレイ表示を用いた操作は、表示とキーを対応させること
により、少ないキーで多くの楼詑を持つことができることとして効
霊的である。しかしそこでの対誌の方法の規則性は〈マニュアルを
克明に読むことによって〉援能が遂行できればよいというのではな
く、使用者の自然な理解:こ近付けてゆくことが必要なのである。
そのためには、機械のもつ機能の全体檀造と、機能操作のコミュ
ニケーションの饗成をより包活的なレベルで使用者に理慢させるこ
と、つまり、人間の理解に対応した階層構造を操作の港成に設ける
ことが必要である。陸層きき造を持つ操作の特性が上の 4つの項目で
あり、それらは「操作の培害性J としてまとめることができる c
?
?
???
??
?
マニュア jしでは、 「一番最初にモ}ド@キーを押し、次に縦横R
Eナシの下のキーを押し、その次に指定の下のキーを押す」という
ように害かれている。操作を階層的に考えれば、ここで説明されて
いる 3つの操作は、同ーの階に並ヲIJ，こ存在している機能ではない。
ひとつの機能を選択したことによって、次の機能が得られるという
ように階層的に構成されているのである。そこでは、操作が機能の
内容を階庭的に移っていくことをまず明確化することが必要であり、
さらに階層を移る毎にキーの目的が、選択、実行、指定そして取り
消しのように変化することを明確化することも必要である。
操作時点において、これらの情報の正確なフィードバックがデザ
インされることによって、使用者自身の位置づけとそこでの呂的が
操作過程全体の中で明確に使用者に理解されることになる。
操作をデザインするということは、操作自体と使用者への操作過
程のフィードパック情報をデザインするということであるとも言え
る。
キーの機能やその操作方法を覚えると言うことは、機械と人間の
対話の上でまったく新しい規則〈ルール〉を人間が受け入れると言
うことである。機械を設計する側の人間が、新たな操作過程を作り
出すことは、世の中にまったく新たな人工物を生み出すことと類似
している。新たな物質やこれまでになかった機械や環境を生み出す
ことに、周到な準備と研究がなされるように、新たな操作過程とそ
こでのんールを生み出す上にも、人間との適合性の探求が不可欠で
ある。その意味においても本事例研究の成果は機械の操作過程を人
間へ適合することに寄与する部分が多い。
現在のところ、これらの問題は、情報を対象とした機器とそれら
を使用する人間との間の個的な不適合として、使用状況に内在化し
ている。しかし今後は、特に情報を加工するという人間の意図と機
械内の処理システムとの「かかわり合い」においてさらに解決する
べき問題として顕在化してくるであろう。そして、情報の加工を自
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的とする機器が、今後はネットワーク〈綿上の関連〉によって柁互
に結はれる時代がくることが叫ばれている。そのとき、ここで探求
してきた情報と人間の「かかわり合い」の個別的問題が、社会的問
題として膨張するであろうことは想像に難くない。
それ自身は物質的存在から託れ、常に物質的存在を媒介としてわ
れわれの道具として現れる情報を、人間の身体の外側、つまり機械
において伝達し加工することが可能となったときに、その伝達と加
工の使用方法を人間に適合化することに「かかわり合い Jの研究成
果が寄与することになる。
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4. 副次的結言一操作の位置性と階層性 第 5章4節
第 5章では、製品と使用者の知的な「かかわり合い J ~こ着目し、
そこから援写機の操作過程における知的機能要因の特性を把提する
事例研究を扱った。
特定の製品を、一定の人間が使用する状況を詳絡に観察すること
は、その製品に設定された個々の機能と、操作方法に関する批判を
百的としているのではない。使用状況の詳細な記録から、その状況
に生まれている製品と人間の「かかわり合い」の不適合を把握する
ことが可能であり、そこから人間と製品の拐にある操作という知的
な相互作用を構成している要因を見いだすことができるからである。
知的要因とは、人間の思考や認識の傾向と、製品に設定された操作
方法や操作規制の傾向の相互作用の特性である。
事例研究においては知的機能要因を構成している打順序J と「選
択」という 2種類の操作過程に着目し、実際の使用状況の記録と観
察から、それぞれの特性について明らかにした。
デジタル複写機の操作過程の「順序操作J と「選択操作J に着目
した研究から把接された「かかわり合い J の特性はそれぞれ次のと
おりである。
デジタ)~援写機使用の「順序操作 J における適合の特性として次
の4項目を見いだすことができた。
( 1 )機能の系統性:見出しゃ索引による目的機能の比較と発見が
容易であること。
( 2 )表示の共透性:マニュア jしによる機能の表示と実際の操作部
での表示に共通性があること。
( 3 )反応の対話性:操作に対する製品の反応が使用者Lこ着百され
理解されること。
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(4 )操作の位置性:操作の起点と現在位置〈視点〉が明確化され
ること。
1度序操作における適合性を作り出すための基本的概念、は、操作過
程の起点と現在位置の認識、あるいは対象機能を同定 identifyす
るための操作の「位置性J である。
縦横変倍機能を用いた複写過程においては、製品と人間のディス
プレイ表示を用いた対話において、キーと機能あるいはキーと指令
の関係が一定でないということから生じる多くの不適合が見いださ
れた。
「選択操作J という任意性の高い対話の適合の特性として、次の
4項目を見いだすことができた。
( 1 )操作の一貫性:対話的な操作過程において時系列上の一貫性
があること。
( 2 )操作の領域住:同一目的の操作において対象領域が限定され
ること。
( 3 )操作の系統性:対話による操作過程において目的が系統づけ
られていること。
( 4 )操作の規則性:製品に特有の機能においては類推ではなく明
wな学習の楼会が設けられること。
選択操作における適合性を作り出すための、ょの 4つの特性の基
本的概念、は操作の樟造的な「階層性Jである。人間の理解に対応し
た階層建造が操作の中にデザインされなければならない。
人間と製品の知的な「かかわり合い Jをデザインした結果は、製
品のあり方にのみ還元されるのではなく、人間と製品をひとつの系
とした全体に還元することが必要となるであ弓う。
????、 ，?
製品の役割と人間の役割が、相補的 complementaryに働き合うこ
とが明確に示されているのは、人間の創造を支援する機能において
である。創造を支援するコンビュータの使用を対象とした、製品と
人間の「かかわり合い Jが次章の主題である。
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注(5章〉
れ 株式会社キャノン製造のCANON"十 9030を調査の対象とした。発
売は 59年 7月である。
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第6章コンビユイの対話的遂行過程に関する研究一事例研究3
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第 6章: コンビュータの対話的遂行過程に関する研究一事例研究3
ト研究の概要 第 6章 l節
1. ~= 1。研究の目的
人間が機械を使用するときの目的となる機能それ自体が、人間の
身体行動の支援から思考の支援へと拡大している。そのことはわれ
われの思考の一部分を身体外部の機械において扱うことに他ならな
。、 、?? ?
人間の思考の外在化は、人間が言葉をもったときを起源とし、そ
/' 
れに続く文字の発明と印別技術の発展においては、警かれたものと
して実現されてきた。それらは人間の思考を記録として固定的に残
す機能をもっている。その記録を人間が思考や伝達のための「方法j
として扱い、直接に操作することによって人間の思考過程が支援さ
れている。たとえば、文字を書くことや、そろばんの玉を移動させ
ることが人間の操作であり、その結果、認識対象の記録とそれにつ
いて考えることが支援されてきた。しかし、その過程は人間自体の
操作という再現性のないものであり、記述や思考の過程そのものの
動的な機能を言葉や文字自体が担っているとは言えない。そこでは
動的な機能である連続としての思考過程を作ることは、人間の側の
能力とされている。
ところが、コンビュータの出現によって、文字による思考の宙定
的な「記録Jから、警かれたその内容が機械の中で任意に変容する
「記憶J として扱うことが可能となり、そこにおいて、人間の思考
過程の記述したものが、プログラムとして記憶され、それを繰り返
し実行できる機能が生まれている。たとえば、ある問題を解くため
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の演算過程や論理的過程を記述したアルゴリズム(algorithm )が
プログラムとして記憶され、別に記憶された他のデータと組み合わ
され新たな別個の思考過程が合成される。また、プログラム@パッ
ケージや専用機として普及しているワード e プロセッサーや新たに
普及し始めているイメージ φ プロセッサーはプログラム自体は機械
内のアルゴリズムとして自立し使用者との日常的で自然言語に近い
対話形式の操作によって文章や作画の作成といった課題を遂行する
ことが可能となっている。
つまり、人間の考えることの中の、記述可能な一部分が機械によ
って支援される対象となったとも言える。ここで言う、思考の支援
とはこの機能を意味している。
本事例研究では、機械と人間の「かかわり合い J の知的機能要因
として、特に「表現すること」を支援する機能に着目し、そこでの
機械と人間の適合関係について考察する。表現や創造とは、人間の
考えることの中で最も百的選択の自由度が高い状況の中で行われて
いる。その多様な目的意図を機械が支援する状況での「かかわり合
い」の特性を明らかにすることが、本事例研究の目的である。
1 -2 .実験の方法
研究の対象としたのは、コンビュータによる作画ソフトの使用状
況である。使用状況を記録 φ 観察し、そこから、機械を用いた作画
の遂行過程における機械と人間の「かかわり合い Jを把握すること
を行った。
使用状況の記録は VTRによった。記録から、観察者の指示、使
用者〈被験者〉の発話、行為、コンビュータのディスプレイの変化
について記述したプロトコル φ データを作製した。実験に際しでは、
作画遂行過程で使用者の考えている内容をできるだけ口述発話する
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ように促した。また、ディスプレイの変化については、 TVプリン
ターによって適宜記録した。
実験に用いた装置は、次のとおりである。
〈パーソナル〉コンビュータ VICTOR HC-7 
2、作画ソフト TINV JOV GRAPH VICTOR HC-7 に装備
3、ディスプレイ VICTOR AV-門T21
4，、テレビ φ プリンター 門ITSUBISH SCT-P50 
5、ビデオカメラ VICTOR GZ-55 
6、ビデオレコーダ} VICTOR HR-510 
7、ビデオテープ 120分
これらの実験装置は次の図のように配置した。
?? ?
DISPLAY 
ト1SXCCト1PUTER
V I DEO CA行ERA
図fj-1 作画ソフト遂行過程の記録の実験状況
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実験の課題は、 「自分の措きたい人間の顔を措く J ことである。
表現の方法は、当該作画ソフトの作画機能の全てを自由に使用でき
ることとした。その遂行過程を記録することが主な実験の内容であ
るが、作画開始前に簡単なアンケートを行い事前に被験者の措きた
い顔のイメージの描画〈スケッチ〉を行ってもらうこととした。
コンビュータ操作の実験の開始時に被験者に教示した内容は次の
5工買である。
1 )このパソコンには、拾を描くプログラムが入っています。
2 )このパソコンで〈あなたの措きたい〉人の顔を描いて下さい。
3 )まずデ、ィスプレイの電波を入れて下さい。
4)次にパソコンの電源を入れて下さい。
5 )青色の画面になったら r(2)TINYJDY GRAPHJを選んで作画を
始めて下さい。
実践にあたっては被験者をなるべく緊張しないようにリラックス
させること、何をやろうとしているのか、どこでいきづまっている
のか等、思考の内容を口述発話してもらうようにたびたび促すこと
に注意を払った。
実験中に提示したマニュアル〈使用方法の説明書〉は、拾を措く
乙とに関するコマンド〈指令〉の解説部分のみである。
コマンドの惇説をマニュアルから引用すると次の返りである。
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明
?
民三接
主力一ソjレ自を矢印の方向に移動する.
(押しぶけると速く州し !i。まと 2つの¥
キーをJnJEt寺に仰すとれめにも移動し !i。ノ
補助カーソjレ図を主力一ソノレ巴の位置
図形の姶点の位置を示しま
力一ソルの移動
に移動させ，
す匂(注1) 
始点の設定
. -γ 
国
主力一ソル白の位置に， ドット単位で
点、を書く.図形の沼かい修正に使う。
ドットの措百回.
1-15の膜香に変化させる a
補助カーソjレ図と主力一ソル白のヱ点
間に主力一ソルの色で直識を'51く唱
措苗色を，色の変更
ライニ/(綜)を書く
? ?
補助カーソル図と主力一ソjレ巴を対角
とする長方形を害く.
ボックス(長方形)を[e] 
補劫カーソ jレ~と主力一ソル白を対角
とする長方形を書き，中を塗りつぶす。
書く
塗りつぶしたボック
ス(長方形)を書く
白
補助カーソjレ図を中心とし，主力一ソ
jレ白までを半径とした円を書く.
円を書く回
主力一ソル巴で指定された色と同じ色
で国まれた中を塗りつぶす.‘(注2)
ペイント(塗りつぶ
?
?
直面全面を主力一ソル巴で指定された
色で塗りつぶし，背景色とする.
す)
? ? ???????
??
?????
巴
指劫カーソルが表示されている時に押す福劫カーソ jレの表医!
と消し，消えている時に押すと表示する.
現在表示されている直面をカセットテー
プまたはフロッピーディスクにせーブす
示・沼去のスイッチ
直面データのセーブ
???
フロッピーディスクの場合は，ファイル
名も入力してください. (注3)
({呆存)をする
カセットテープまたはフロッピーディス
クにセーブされている直面を口ードする
?
?
???
?
??? ?? ?
[CTRL i十回
フロッピーディスクの場合は，ファイル
名も入力してください. (注3)
(読み込み)をする
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作画ソフトのコマンド解説のマニュアル内容2 図6-
実験は、予備実験と本実験の前後 2回に大きく分けて行った。予
{結実験は昭和60年 8月に被験者 4名で行い、本実験は同年10月に被
験者 3名で行った。本実験の被験者は番号23、24:、25で示す。
令:I:. _¥ 一，-";，;<，1土"、 1
114b 
I r-一一一一一一一一一一-
lj 
モード切換えキー
ファンケションキー
「ーちこ二二ニコ 自52ヲil
モード切換えキー
国ト 3 実験に用いたコンビュータのキーボードの説明マニュアル
1 -3. 実験の結果
提言毛主ム--.;;:;;司王そー γ ーー
実験の中での作画遂行時間は30分前後であり、 VTRの記録を繰
り返し観察することから、被験者の行動、被験者の発話、コンビュ
ータの反応、観察者の指示のそれぞれを記述したプロトコル・デー
タを作成した。得られたプロトコ)l.t。データの全体は巻末の付録に
設けることとする。
3人の被験者の行った遂行過程は用いたコマンドにそれぞれ遠い
があり、被験者番号24:、25はドットコマンド〈点による描画の指令〉
を中心とした作画であることから、他のコマンドを使用する頻度が
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少ない。被験者番号23は他の 2名に比較して直線、円、ドットの各
コマンドを用いている。そのことから、ここでは被験者番号23のデ
ータを分析の対象とした。
作画という表現のための、コンビュータと使用者の積極的な対話
に着目すると、ソフトウェア。フログラムと使用者の表現の意図と
の相互作用を実際の操作状況から解釈することができる。そこでの
関係の構成要素は、コンビュータのディスプレイ表示の内容と、キ
ーの操作行為と、使用者の理解〈表示内容と操作方法の理解〉の 3
つである。
実際に観察される状況は、誤操作や使用遂行におけるいきづまり
の状況等とそこでの使用者の発話であり、それらのプロトコル@デ
ータから両者の「かかわり合い」の認識的特性を解釈することがで
きる。
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20 作画過程の階層性 第 6章 2節
2 ，_._ 1。認識の「かたち」
コンビュータによる作画遂行過程の実験データの中で、使用者と
コンビュータの間で交わされている操作を一種の対話として把握し、
そこから、使用者が自分の意図を機械に伝達しそれを媒介させ、意
図を表現する過程を認識的特性の構造として把握する。そのために
は、まず、コンビュータの使用過程全体を分析の対象として捉えて
みなければならない。
使用者がコンビュータの前に座って作業を遂行し、それを終了し
て席を立つまでの過程には、どのような種類の操作があるのだろう
か。使用者とコンビュータの「かかわり合い J は、複雑な内容をも
っているにもかかわらず、そこで行われている動作行動は外部から
見た場合、一見ほとんど同じ「形j をしている。それは、身体行動
の支援を機能とする機械の使用状況のように、 「形Jからその内容
が理解できるものとは基本的に異なった「かかわり合い Jである。
つまり、コンビュータの使用の場合「かかわり合い」の質的な差
異は、行動の形にあるのではなく、そこでの認識の「かたち」にあ
ることが理解される。認識の「かたち」が明らかでないということ
は、使用者自身にとっても、コンビュータとの対話でいま何が行わ
れているのかを正確に理解することを困難にしている。使用者に対
して「かかわり合い Jの全体を理解させるためには、その桔互作用
を表示するなんらかの「かたち J が必要である。コンどュータと使
用者の「かかわり合い J が「かたち」として認識可能になるために
は、構造としての「かたち J をその対象にしなければならない。
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2 C~" 2。遂行過程の構成
実験から得られた作画の遂行過程全体をみると、操作の対象が異
なる 5つの項目によって構成されていることが分かる。項目は作画
という大きな目的の下位構造としての準課題によって構成されてい
る。
準課題の内容に従って項目を示すと次のようになる。
( 1 )ディスプレイの電源を入れる。
( 2 )コンビュータの電源を入れる。
( 3 )メニュー画面で作画ソフトを選択する。
(4: )コマンドとその機能の解説画面から、作画画面へ変える。
( 5 )作画を遂行する。
これらの準課題の相互の関係をみると、第 1、第 2工買が機械機能
の機動で第 3項が呂的機能の選択と目的画面への移行であり、第4、
5項が目的機能画面の開始と機能の遂行であることが分かる。第5
項で作画が終了した後は、メニュー画面ヘ一度戻り、そこから機械
の終了へと)1援に戻ることになる。
準課題の構成を見ても明らかなように、最終的な作画の遂行は、
その前の作画の選択と作画画面への移行の上に成立し、ソフトの選
択と移行はコンビュータ自体が起動していることの上に成立してい
ることが分かる。つまり、第 4、 5項が第 3工衰の上に、第 3項は第
l、 2項の上に成立しているのである。そのことは、コンビュータ
使用の構造としては 3つの階層があり、それらが積み重なることに
より作画機能を成立させていることを示している。
コンピュータと使用者の「かかわり合い Jの認識的特性としての
最も単純な構造は、操作の対象となる機能要素の質的な遣いである。
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それらが作画遂行過程の 5つの棒成項目による、次の 3つの階層
levelである。
階層 1 :コンビュータの関〈起動〉と関〈終了〉
第 I、 2項、:震源の確保や周辺装置の指定 insta 1 
階層 2 :メニューの関と関
第 3、 ( 4 )項:メニューの選択と指定〈第 4環の作画
画面への移行は移行と同時にメニュー機能を終了してい
るようにデザインされている。〉
階層 3 :ソフトの関と閉
第4、 5項:1乍密機能の開始と作画の遂行
これら 3つの階層は、コンビュータを使用する上で、使用者が持
っていることが望ましい基本的な理解である。ところが、情報処理
過程としての階層的な世界に関わっているという理解を、使用者が
見いだすことができるのはある程度の経験を経てからである。
従来の機械は操作方法が単純なものが多く、そこにおいては使用
者に操作内容とその方法を詳しく説明することが必要ではなく、も
ちろん、構造的な理解が必要となることは少なかった。ところが、
コンビュータやソフトウヱア@パッケージの使用説明においては、
従来の機械がもっ使用方法の自明性とでも呼べる、機能が「形J と
して見えると言う意味での「可視性Jが存在していない。つまり、
情報機器の機能が非物質的で不可視的であることと、個々のソフト
@ウェアの操作の規則がまったく人為的に作られることの 2つの理
由から何らかの説明が使用者に対して必要になっているのである。
また、ソフトウェア毎 Lこ異なった規則と操作の方法が設けられて
いるという現状〈操作規則に関する基準がない〉もそれらの問題を
より複合的なものとしている。
〈勿論多くのプログラムにおいて、この規則と操作方法を標準化し
てゆくことは、これからの情報機器のデザインの大きな課題ではあ
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るが、そのためには、多くの経験と研究の蓄積が必要である。まず、
階層的な構造を出入りするという操作の基本的構成を、使用者にお
ける認識的特性として明穫にすることが、当面の最重要課題であろ
う。〉
3つの階層性を図で示せば次のようになる。
1 eve 1 1 level 2 level 3 
機器機能の立ち プログ、ラム〈ソフ プログラム〈ソブ
上げと終了 ト〉の立ち上げと ト〉の遂行と終了
終了
EX コンピュータ I~ オーブン、メニ EX.1乍画コマンド
の電源老人れる ューの選択 の実行
図6-4 コンビュータの使用における操作の階層的構成
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2 ，-3. 操作における目的の二重性
知的な問題として、機械と人間の「かかわり合い Jを考えるため
には、ひとつひとつの操作と、それらを関連づけている文脈との目
的の二重性において、認識的な構造を見いだしてゆかなければなら
ない。
作画ソフトの遂行過程のデータから、 「かかわり合い j の認識的
な構造の基本型の lつが、コンビュータの機能と使用者の理解の間
に必要となる、操作全体の階層性という考え方である。そこでは各
階層内における対話の規則と、階層間を移行するための規則とを明
確に分離しなければならない。ひとつの階層とは、準課題遂行のた
めの集団としての操作の群によって構成されており、使用者に取っ
てはそこでの認識対象の「世界 worJdJ * 1であるといえる。階層
を出入りするということは lつの世界を出てまた別の世界ヘ移ると
いうことである。ここでいう「世界 wor 1 d Jとは、対話の「規則ru
leJ という情報によって限定される、疑似的で認識的な世界である。
コンビュータと人間の関係という意味での、操作をデザインする
ということは、この情報世界の規則を「かかわり合い J の個々の秩
序と、遂行過程全体の秩序のそれぞれ中に成立させることであると
?〉? ? ? ? ?
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小目的
知的機能要因
実体 操作
「かかわり合い J
ユータによる表現の目的
個々の操作の目的
ソフト機能 対話
私:
実体
畠瞳輯瞳盟盟盟盟盟掴
理解
行動的機能要因 口l示 コマンド入力行動
1 
実体的機能要因 コンビュータ 使用者
図6-5 コンビュータの操作における目的の二重性
コンビュータ使用の全体的過程に階層的構造が見られるように、
各階層の操作の構成にも、下位的階層構造がある。階層 Cの作画ソ
フトの遂行では、遂行自体の操作の指令体系自体が階層的に作られ
ている。次節では作画機能の操作に着目し、作画機能と使用者の表
現との関係について詳しく検討することとしたい。
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3。作画過程の対話性 第 6章 3節
3 -1. rやって J 一「みてJ 一「わかる J対話性
コンビュータの作画機能の表示と使用者の表現意図の関係には、
両者の相互作用としての「表現J と「意図J の授受、つまり「対話J
がある。
操作全体の中の階層 Cの作画の遂行過程では、自由度の高い対話
が行われている。使用者が行っている作画は、機械の機能に支援さ
れながら、自分自身の意図にもとづいた任意の結果を生成している。
作画機能自体はもちろん有限の範囲の中にあるが、その結果に固定
的な制約を与えることは少ない。
人間の思考や表現を機械が支援するということは、まさにこの点、
に新しい価値とそこでの問題がある。つまり、機械の機能は使用の
結果Lこではなく、その過程に直接的に働きかけてくるのである。
作画の遂行過程におけるコンビュータと使用者の対話に着目する
理由がこの「授受 J という相補的相互作用にある。
本節では、階層 Cの作画遂行過程に着目してそこでのコンビュー
タと使用者の「かかわり合い」の認識的特性の把握を行うこととす
る。
作画の遂行過程を詳しく観察すると、機械を用いた表現行為の一
連の過程の中に機械と人間の「やりとり Jの典型、つまり、対話の
型を見いだすことができる。それは、使用者〈表現者〉の「意図〈
イメージ〉の伝達」ーコンビュータに表示された「表現の確認J ー
使用者〈表現者〉の「意図と表現結果の照応 matchingJ という脈
絡である。
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3 -2. プロトコ)J.，;φ データ
ここに示すプロトコル@データは、作画表現のためのコンビュー
タと使用者の対話において、明らかに相補的相互作用としての対話
が見られる部分を示す。
次に示すのがプロトコル@データの部分である。
表は左から準課題、 VTRのカウント、プロトコノレ、補足説明の
)1援で並んでいる。ここで取り上げたのは顔をの前髪を措く直線と頬
の輪郭を描く円の 2つの準課題である。
表ト1-1作画ソフト遂行過程のプロトコル e データ部分
v一一一一
前裂を措くために 0710 
直践を引く 0720 
0727 
0740 
0749 
0755 
0770 
0778 
0784 
0786 
0792 
0798 
0800 
0805 
0810 
0815 
0830 
0840 
0841 
0860 
プロトコル
(マニュアルを見ている〉
「主力一ソルの色で直接を引くかJ (マニュアルを読んで
いる〉
{画面のカーソルの色を変える}
「これでいいやJ
{カーソルを動かしながら、考えている}
(カーソルモ動かせば、その後lこ接が引けると思っている
ようである〉
「ただ接を引きたいとき・。@。ラインでしょう?J 
{マニュアルを読んでいる}
{マニュアルを交互に見ながら}
fあれっ」
fあれっJ {と雪ってキーボードを覗き込む}
{Sキーを捜す}
{ sキーを渡す}
(画面上で、主カーソルと縞助カーソルが重なってしまう〉
{ sキーを何度も樫す}
「あれっ IJ 
( sキーを実行させるためのキーと考えているようである〉
「あ一、こうなって〈主カーソルと補助カーソルが重なっ
て〉いるんだJ (+ xが荒れることを見て〉
fなんとなくわかってきた」と雪いつつ
{主カーソルと福島カーソルを読して、再度Sキーを押す}
{うなずく}
{形を理解する}
{主カーソルを補助カーソルから討す}
「そうすると〈補助カーソルが)追っ国けて来るんだj
{ sキーを押す}
{主カーソルと補助カーソ)t.";が重なる}
{拐のスタート位置にカーソルを合わせる}
{主カーソルと補助カーソルを認してLキーを押す}
{ラインが引ける}
{一度引いた綴が短いため、主力一ソルを逆方向に掘り誌
を延長する}
補足説明
本し〈ライン〉キーの掻能
をマニュアルで発見
〉仁始点と持点の2つの指定
という手続きを理解して
いる
*直践が引ける
米表示された結果と自分の
意国主E比較判断し、結の
延長をi欠の意図としてもつ
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三訪問ト2作画ソフト遂行過程のプロトコノレ@データ部分
左耳を指くために
ドットで由設を措〈
的のをお認を措くた
めに円を措く
0870 {十カーソルヰE動かすがキーを長く押したため短時間で麗
面の左隅まで行ってしまう}
0875 {十カーソルを元の白置に戻し、キーそ何度も押してーコ
マずつ左へ移動させる}
〈ベン〈この場合+カーソル〉の速度の制御が廷しい)
0880 {ある位置に十を持って行きラインを引く}
0890 {マニュア jしを読む} (曲践のコマンドを捜している〉
0893 rそして・・・・由主主ていうのはどういう。。。・ J
{マニュアルを読む}
0898 08 r顔の輪認を考えているんですかJ
0900 rうんJ
(省略〉
1237 
1241 
1247 
1250 
1253 
1262 
1266 
1290 
1291 
1294 
1299 
1307 
1315 
1322 
1323 
1325 
1329 
1335 
1364 
1368 
「これから円を措くねJ
「あっ そうか 間違わないようにJ
{始点註定をやりなおす}
{ sキーを押す}
{半径の位涯にカーソ)l.".を移動}
「これで出来るかなJ
{Rキーを押す}
「えー うっそ-J
(円が表示される;本当は半月そ活きたかった〉
「あっ そうか 。・半円か。.・・ J
「半丹を措ぎたかったの」
fこれはですねえ・・ J
〈丹の上半分を消そうとしてい苓〉
{Nキーを押す)
(いま措いた践はNキーで消せると患っている〉
「あれっ?J 
(画面の補助カーソjしの+の色が消えるだけ〉
「上を消そうと思う J
「これは消しゴムじゃあないのかなあJ
08 rどれ? Nっていうのが?J 
「ちがうかなあJ
r 消しゴムつてないのかなあJ
08 r消しゴムつてないよ」
「えっ! !ない?J 
Fこれをなくすには、どうすればいいのかしらJ
{マニュアルを読む}
「どうしよう J
08 rこれ失敗したら長初からやりなおさなけれぼだめJ
「えっ 本当になーんだJ
氷点と点を結ぶのでは、ど
ういう誌が引けるのか予
出しにくい
1. 一一一一一→4
2. +一一一一一一一×
3. 
〉主践を延長するのに一旦カ
一ソjしを動かしてしまう
と次には始点、終点の段
定が廷しい
本人間は常に思考そ外在化
:頭の中のイメージは不
明躍なものであり、外
在化ずることによって
確かめるようである
コド意図どおりに延長した直
認が引ける
米自分の意図から次の準諜
起を見しそだしている
*円を措く
2主自分の意図との棺遣に藩
いている
*余分な上半分の円弧を消
すことを意図として持つ
本措いた践を消すコマンド
を捜している
*その結果、円はそのまま
にして、右の耳を措く
準課題に移る
j主 r Jは発話、 { }は行為と表示の説明、 ( )は祷定で
ある. 08は観察考の発話である.
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3-3。遂行過程の特性
1. 直線を引く
使用者は最初にカーソルを使って直線を引く方法を学習している。
(A) ディスプレイに表示されているカーソル cursor (CRT表
示装置の管面上で、入力点あるいは指示点、を示すためのもので、カ
ーソ )0..キーによって操作される。りが、カーソノレ@キー〈キーボ
ードの右側にある上下左右の矢印のついた 4つのキー〉を押すこと
によって動くことが理解されたことは、カウント 0691rそして、こ
れを〈カーソ)0。キー〉をこうやると〈画面上のカーソ jしが〉動く
んだJ という発話によって示されている。
( B ) 0754ではマニュアルの解説を読みながら Lキーが直線を引
くことと関係していることをまず知識としている。すなわち、 0754
fただ線を引きたいときは。.. . ..ラインでしょう?Jである。
( c ) 続いて始点設定の必要性を理解し〈マニュアルから〉まず
Sキー〈始点設定キー〉をキーボードに探し発見する。その過程が
0770 rあらっ」であり、 2番目の「あらっ」で Sキーをみつけてい
る。 0784で Sキーを押すとそれまで+の形をしていた主カーソル上
に、議助カーソルの x形が現れ*形となって表示されている。
Sキーを押せば、何かが始まると想像、していたと思われる使用者
は、再び0786rあれっ!J と発話し、カーソル形状の変化に気が付
かずに驚いている。
続いて、すぐにカーソル@キーを押すことによって主カーソルが
補助カーソルの右方向に動く。補助カーソ )0xを残して主カーソル
+が離れ距離を持って表示されている。 0742rあ一、こうなってい
るんだJ と発話し、すぐに Sキーをもういちど押す。補助カーソル
が動いて再び主カーソ)0，こ重なり求の形に戻る。その過程をみて使
用者はうなずいている。 800 このとき初めて、使用者が、主カーソ
? ?
?，??
????
?
jレと補助カーソルのそれぞれの形とその機能を理解していることが
分かる。
(D) 805-810では、再び主カーソノレを補助カーソルから離して、
その後 Sキーを押して再び主、補助カーソルを重ねている。これは
いま覚えた知識の確認を行っているのである。 810で「そうすると〈
補助カーソルが〉追いかけてくるんだ」と実行815前に発話している。
ここに lつの「理解」という、使用者側の知識の獲得という発展
があることが分かる。
使用者は機械〈ソフト@ウェア〉にしくまれた手続きを探して、
試行錯誤を繰り返している。自分の想定したキーを押しては、反応
のないことに驚き、あらためでまた別の行動を起こす。そして、想
像した反応を機械が示したのをみて、すかさずその手続きをもう一
度繰り返して学習する。この機械と人間の不適合と、それを越えて
学習してゆく過程は、先に扱ったデジタル@複写機の操作過程と酷
似している。
2. 顔の前髪を描く
次の例は、使用者の描きたい顔の前髪の線を描く過程である。
(A) 主、補助カーソノレの機能を理解した後、 840で{主カーソ
)~と補助カーソノしを離して L キーを押す}そして 841 で{直線が引
ける}で目的が実現する。
使用者がコンビュータのディスプレイに、自分の意図した線を措
くことができたのである。 i理解」に続く「実現」がここにある。
短い一本の線が引けたときに使用者は、 「くすっ」と笑った。線を
引くことの実現は、とりも直さず、コンビュータとの完全な対話の
成就である。そこに喜びが伴うことも、知的機械との対話に特有の
共感的関係のひとつの場面であるといえる。
( B ) 0860で使用者はカーソルを線分の起点に移動しそこに再び
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始点、を設定する。 0870で主カーソルを左ヘ移動し新たな終点を決め
る。そこで0880Lキーで新たな線分を引き、先に引いた線を左に延
長しているのである。ここで行われていることは最初にヲiいた線分
をディスプレイ上で確認しその線分の長さが最初の意図よりも短い
ことを判断しさらに延長しているのである。前髪の長さの修正であ
る。
leve I 3 .作恋表現のロでのまま密と表示の r Jj~きそ主 J
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図か 6 前髪を描く対話的遂行過程
3. 頬のラインを措く
(A) 1237-1266では頬の輪郭を描こうとしている。 1237rこれ
から円を描くねJ と発話し、 1241措いた前髪の中央下に注意深くカ
ーソルを移動する。そこで Sキーで始点を設定し、 1247再び、左側
耳の下までカーソルを止め、 1250iこれでできるかなJと発話し、
Rキー〈円をかく指令〉を押す。
( B ) 前髪の下半分、顔の輪郭がきれいな円弧で描けると想定し
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目リ驚いている。と発話、J 1253 rえっうっそー。ていた使用者は、
1266 r半円を描きたかった髪を中 Lこ入れた正円が措かれてしまう。
上半分の不必要といって、1290 rこれはですねー」と発話し、のJ
な線を消す指令を探す。
leve~ 3.作変装 Ulの白での主主oと表示の「対Eき竺」
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頬の輪郭を描く対話的遂行過程図6-7 
ではそ
? ? ? ?????、で自分の意図する頬の輪郭を表現してみる、(A) 
そくざに、不の表現を見て自分の意図した結果との遠いを判断し、
必要な部分を削除しようとしている。
作画表現の過程の意図と表現前髪と頬を描くこれら 2つの例は、
コンビュータと使用者の対の対話的相互作用を顕著に示している。
表現者〈使用者〉自身においても最初表現の意図は、話をみると、
表現の結果つまりディスプレイ表示をみはあいまいな理解であり、
意図が形としることによって始めて自分の意図を明確化している。
そして自分の意初めて意図を具体的に理解している。
図と得られた表現の遠いを次の意図として持つことができるのであ
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て表現され、
る。
ここに、使用者〈表現者〉の「意図〈イメージ〉の伝達J ーコン
ビュータに表示された「表現結果の確認」一使用者〈表現者〉の「
意図と表現結果の照応J という脈絡を実際のコンビュータ遂行過程
から抽出することができる。
ここでは、個々の操作における不適合に着目することよりも、不
適合を越えて操作を展開してゆく、動的な (dynamic)遂行過程を
捉えた。
操作が思った通りに遂行できないことに負けずに、使用者は操作
を進めている。 1つの操作が失敗すれば、男IJの操作を試してみるの
である。そこで、使用者が先に進むための手がかりとしているのは、
自分の意図とそこに表れた結果の差異である。
手がかりの対象となるのは、失敗にしろ成功にしろコンビュータ
の反応、表示である。そこでのコンビュータと使用者の協調的な目
的展開の原動力が、 「意図に基づく操作J 一「コンビュータの表示」
一「意図と表現結果の差異による新たな操作J という相補的な対話
にある。
3 -4. 対話におけるコンビュータと人間の役割
人間には、機械との不適合を越えでの操作方法の発見と、目的の
実現というひとつの流れとしての遂行の過程があり、そして、表現
結果の確認とその修正による措くことの過程がある、これらの対話
には、 「やって」一「みて」一「わかる J という機械と人間の相互
作用の基本的な型があるということに気づく。
対話による作画の遂行の力学は、もちろん使用者の「意図」に裏
付けられているものである。意図は「みてJ一「わかってJ一「つ
ぎにやる」という新たな展開を可能にしている。
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人間との対話によって、ある課題が遂行するというのは記惨をも
った機械に特有の過程である。このように考えてみると機械に内在
化した機能だけで、たとえば作画表現を実現することは不可能であ
ることがわかる。機械と人間のより積極的な「かかわり合い」がそ
こに不可欠であることも明かである。
両者の「かかわり合い Jの型は、使用者側の「意図Jによるあい
まいな表現と判断の処理系と、コンビュータ側の客観的な「規則」
による処理系の 2つによって成り立っていると考えることができる。
2つの処理系のそれぞれの性能と、対話の伝達 communication 性
能を向上させることが、適正な「かかわり合い J を作るために必要
である。
ここに、人間と機械の役割の分担による両者の協調的システム 3
としての性能の向上という視点を示すことができる。
人間と機械の 2つの処理系による役割の分担と、両者の対話を表
したのが次の図である。人間の意図と理解による処理系を上に、コ
ンビュータの規則 ruJeによる処理系を下に配置し、その間に対話
的操作の連続をおいた図式である。対話的操作の部分が人間とコン
ビュータの相互の方向性を持っている。
人間の:i，TQ:こよる
)"，r望
%F望のさil
コンビニー?の
段l'による処理
lm t__j_ プJ古る l 
u-EU一目三一
--------
n:工l-[
図か 8 表現における相補的対話の型
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図式から導かれることは、機械と人間の役割の分担と両者の協調
という考え方である。人間とコンビュータを各々の機能を相補的に
持った全体システムと考えると、対話的操作をデザインするため特
性を明らかにすることができる。
上の図から対話的操作の連続を、それぞれA、 B、C、 D、E、
Fとしたときに、その過程をデザインするための適合の特性として
次の 5つの項目を考えることができる。
( 1) {やる}A、 Dを速やかに実行できるようにする。
( 2) {みる} B、 Eの表現を理解しやすい表現にする。
( 3) {やる}一{みる}A -B、 D-E間を短時間で処理する。
( 4) {みる}一{みる} B -E簡の変容を使用者に理解可能なも
のにする。
( 5) {みる} - {わかる}B -C、E-F簡の処理は使用者自身
の判断と発想、の過程である。そこでは、他の情報系を供給す
ることによって判断と発想を支援することも可能である。
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4. 副次的結言一対話の時間性 第 6章 4節
工業製品が、人間の身体的行動を支援しているにとどまらず、わ
れわれの思考そのものを支援することを可能とした時に、デザイン
の問題領域が、空間性から時間性ヘ拡張することが必要となってい
る。
第 6章で考察してきたことは、製品と使用者の「かかわり合いJ
における知的機能要因についてである。そのなかでも特に、人間と
機械が相補的にかかわることによって 1つの目的を遂行する状況、
つまり、知的機能をもった機械であるコンビュータと人間の「かか
わり合い J としての作画表現の遂行過程を研究対象とした。
本事例研究から、知的な思考を支援できる機械であるコンビュー
タと人間の適合をっくり出そうとするときに、コンビュータ機能と
使用者の理解の「かかわり合い」における認識的特性としての「階
層性J と棺論的な「対話性Jが必要であることが明らかになった。
( 1 )階層性:コンビュータ機能と使用者の理解の「かかわり合い」
の全体的な百的遂行のための構造と、個々の操作の
目的実現の構造。
( 2 )対話性:コンビュータ機能と使用者の理解の「かかわり合い」
における表現されたものと表現意図の相補的相互作
用。
「階層性J
fかかわり合い J における階層とは、遂行目的によって分類した、
操作過程全体を構成する個々の操作の集合である。 r階層性J は操
作の集合を理解するために、個々の操作が対象とする機能要素の百
的の共通する群と、異なる群との関連を構造化したものである。ま
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た、作画遂行というひとつの階の中でのコマンド〈指令〉のように
操作行為対象の序列によって表される関連構造でもある。
限定された機能の組合せによって、多くの知的機能を実現するた
めに、使用者の理解の対象とした機能要素の階層化が必要である。
使用者が異なる階層を往復することにおいて、常に規定的なことは、
階層自体の序列である。たとえば、メニューの階から作画の階へ入
るという順序は、作画の終了においても基本的にはその逆をたどる
ことになるという点が理解されなければならない。
また、使用者は、 1つの踏の中でいくつかの機能を特定の)1度序で
設定することによって目的を遂行ずることが可能となる。たとえば、
直線を引くための始点、と終点の設定と直線のコマンドの実行という
組合せがそれに当たる。 rSキーJ 一「カー ソ)1--の移動J - r Lキ
~J という操作の序列である。
これらの階層の往復と、 1つの踏の中での操作の序列を使用者が
認識するために必要な規則性は、左から右へというような「空間性J
の概念によってではなく、前後というような、連続としての「時間
性」の概念によって規定されていると言える。
「対話性J
コンビュータの機能と人間の機能がそれぞれの役割を持ち、表現
という呂的を遂行において、相互の機能が相補的に働くことのため
に両者の棺溺的な「対話性」が必要となる。それは、使用者の意図
のコンビュータへの伝達と、コンビュータに表示された表現結果の
使用者への伝達という、情報の授受における相互作用を適切に行う
ために必要な要因である。
「対話性J を明らかにするためには、機械と人間の「対話J を成
立させる上で何が欠恋しているのかを把握することである。たとえ
ば、人間と機械の対話という状況において、人間からの指令入力を
機械が受け入れる状態なのか、機械が処理を行っていて受け入れが
不可能な状態なのかを、機械の側が表示する機能があると仮定すれ
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もった思考の「かたち J を捉えるには次の点が重要となる。
( 1 ) コンビュータを使用した表現行為を、使用者の思考と行動
と製品機能としての表示を包含した、全体的過程として捉えること。
( 2 ) 表現の支援機能とその操作の過程は構造化された「かかわ
り合い j として理解されることが必要であり、課題全体の白的とい
う文脈と個々の機能遂行の規則を、時間を機軸にした階層的構造と
して明石室にすること。
( 3 ) 作画の遂行過程としてのコンビュータと使用者との対話老、
使用者の思考が、構造化された操作方法を連続的に通過してゆく過
程として捉え、そこでの相互作用としての意味の授受を明確にする
こと。
これらの問題は、連続する時間の中に意味を与えていくことであ
り、対話全体の「シナリオ」や、個々の対話のやりとりの「リズム」
が、機械と人間の対話をデザインするためのデザインの要素となる
ことを示している。
人間と機械の「かかわり合い J をデザインするということは、デ
ザインされた良い関係を、機械という物質的構造の側で実現するこ
とではなく、人間の性能と機械の性能の協調という視点において実
現することである。機械の機能が、人間の行動を支援することのみ
ならず、人間の思考を支援することへと拡張してきたとき、機械の
性能は人間との適合においてはじめて実現されることになる。 3
機械の役割と人間の役割が相補的に協調することが、目的を遂行
ずる上で有効であることが明確に示されるのは、機械の多様な機能
を使用者が任意に選択する状況である。そこでは、 「かかわり合い」
の階層性と相補的相互作用としての対話性が明らかにされ、使用者
の意図と機械の反応の相互作用が速やかに行われなければならない。
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注(6章〉
本1 r世界的r 1 d Jという概念、は 2次元や 3次元の CG Computer 
Graphicsや CAD Computer Aided Designの制御可能領域を
指す意味で用いられている。たとえば、 M 1 Tで開発したグラ
ブイツク@プログラム [LOGOJでは、その領域を rturtle
worldJ と呼んでいる。
ま2 渡辺一郎他著 「コンピュータ用語辞典」 富士書房1978
ま3 Norbert Wiener "God and Golem， INC."The門ITPress 1964 
N. ウィーナー「機械一人間混成系J1964 鎮目泰夫編「機械
と人間との共生Jpp.155-163 平凡社1968
ウィーナーは、全てのプロセスが内包された独立した機械より
も、人間の手助けを必要とする機械の効率の方がはるかによい
ことを 1960年代に既に指摘している。それを、 mixedsystem 、
あるいは、機械一人間混成系は mechanico-humansystem と呼
んでいる。
1960年代の機械と人間の協調の概念とは本論で述べた「かかわ
り合い」の物理的機能要因と、行動的機能要因における適合を
指している。知的機能要因の問題としての協調概念の出現は、
まさにこの時代の問題がある程度解決された上に生まれてきた
人間と機械のより発展した関係を示しており、その意味におい
ての新たな課題としての難しさを、その研究が持っていること
わかる。
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第7章 「かかわり合いJの削と諸特性
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第 7章 「かかわり合い J の構成と諸特性 第 7章 l節
ト研究方法の総括
製品と人間の「かかわり合い」という視点で、デザインの問題を
考察するために 3つの事例研究を行った。
それぞれの研究を通じて、両者の関係を物理的特性としてではな
く、認識的特性として捉えることに重点、をおいた。第 1章でも述べ
たように、デザインの問題が立脚している基盤が製品の使用にあり、
そこでの使用者の認識を除外しては、適合を生成することは困難で
あると考えることがその理由である。製品の形や色は機械に関わる
人間の認識をよりどころにして、その内容が決定されていることか
らも、関係の認識的特性 Lこ着呂することはデザインの研究において
必須であると言える。
最初の事例研究は、 「かかわり合い」を「巨視的Jに捉えたとき
の認識の棒造的枠組みの把握である。特定複写機 3機種を選定し、
その使用者から質問紙によって製品評価の情報を収集した。得られ
た評価のデータの統計的分析から、複写機と使用者の「かかわり合
い」の認識的特性について明らかにした。
続く 2つの事例研究は、 「かかわり合い J を「微視的J ~こ捉えた
ときの動的な構造特性の把握である。デジタノ~ .複写機の操作過程
と、作画ソフトの遂行、操作過程を対象とした。この 2つの研究は、
実致的なデータの把握であり、前者は実際に複写機が使用されてい
る状況を VTRにより記録した実 z咲で、後者は被験者に対する課題
実験を対象とした。 VTR記録から製品使用における使用者の発話
と行動の過程を詳純に記述し、そこから、知的な「かかわり合い」
の動的な相互作用としての認識的特性を明らかにした。
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2。かかわり合いの権成 第 7章 2節
デザ、インを研究の対象として捉えるためには、デザインがその実
践の中で課題としている問題に着目しなければならない。それがデ
ザイン問題であり、そこでは生成の対象となる製品の「使用Jが常
に問題とされなければならない。それは工業製品が人間の生活とそ
の環境に適応してきた結果、一つの種類の製品の数が世帯数を上回
る状況が、わが国では生まれていることもひとつの大きな理由であ
る。また、そのこと以外にも工業製品の使用に関わる研究が求めら
れている多くの理由が、製品自体とわれわれを取り巻く環境に見る
ことができる。(1章〉
デザインの問題は、実体としての製品自体に対する物質的で毘定
的な概念、ではなく、製品とそれに関わる人間との相対概念、として捉
えることが必要である。つまり、人工物としての製品の価値とその
特性が常に人間との相対性の中にあると考える、 「関係」という視
点がデザインの問題を捉えるために有効である。 (2章〉
デザインの問題を製品の「使用 Jつまり製品と使用者の「かかわ
り合い」とし、それを「関係J という視点にもとづくデザインの理
論として考察してきたのが本論文の主題である。
デザイン問題を実証的に捉えるために、 「かかわり合い J を認識
の枠組みとして記述する統計的方法と、対話的な相互作用を記述す
るためのプロトコ)~分析を研究の方法とした。( 3章〉
事例研究の 1では製品と使用者の「かかわり合い Jを認詩的構成
体として捉えることができた。その内容は、使用者の接写機に対す
る評価を統計的に把握することにもとづいて複写機と使用者の関係
の認識的特性を 6つの因子による評価の枠組みとして捉えることが
できた。 (4章〉
次の 6つの項目による評価の枠組みである。
( 1 )複写性能因子
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( 2 )環境性能因子
( 3 )順序操作性能因子
(4 )選択操作性能因子
( 5 )障害解除性能因子
( 6 )維持管理性能因子
複写機がその使用者において、レンズやモーターの構成体として
のみ把握されているのではなく、物理的な性能はもちろんのこと、
環境的性能や操作性能そして修理や維持管理の性能までを包含した
幅の広い使用全体の対象として、構造的に認識されていることが示
された。デザインの対象製品がこれまで、物理的な要素の技術的集
合体として捉えられていたことに加えて、使用者の認識的特性の構
成体という新たな視点、を持つことが重要であり、それをデザインの
問題として構造化することの可能性が示された。 (4章〉
研究から得られた認識的構成体として製品を理解することは製品
と使用者の「かかわり合い」の認識的な構造にもとづいて製品のあ
り方を規定することの可能性を示している。
インターフェイスとしての「かかわり合い J
製品と使用者の「かかわり合い J を制御することが、デザインで
あり、その結果として製品の在り方が求められると考えると、デザ
インの基本的な問題領域は、製品と使用者の援する領域、つまり両
者の界面ニインターフェイス interfaceである。それは、 H..A...サ
イモンの言う内的環境と外的環境の接点 interface という考え方と
重なっている。この場合その内的環境は製品それ自体の物理的実体
とその組織であり、外的環境が使用者と使用環境を指すことになる。
それは、機械機能と人間の「インターフェイス」をデザインする〈
1981須永) 1 ことによってその結果が機械の側に還元され、そこに、
デザインされた物としての製品が生まれるという本誌の基本的な考
え方に基づいている。
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機械と人間の「かかわり合い」の認識的特性を、製品デザインの
一般的な構造としてさらに発展させて考えてみると、第 4章で示さ
れた「かかわり合い Jの機能要因の 3項をデザイン問題領域の 3種
煩のインターフェイスと考えることができる。 2
表7- 1 かかわり合いの機能要因とインターフェイス
〈1)物理的機能要因一一物理的インターフェイス
〈2)行動的機能要因一一行動的インターブヱイス
( 3 )知的機能要因一一一知的インターフェイス 3
「かかわり合い Jに対する使用者の認識的特性から得られた 3つ
の領域をデザインの問題領域として考えるためには、 3つのインタ
ーフェイスをさらに整理して考察してみなければならない。
「かかわり合い J の物理的機能要因とは、製品と人間の関係の物
理的な特性であり、そこでは主に物質や運動力がかかわり合いの結
果としての対象であった。製品と使用者の間にある形や運動がその
要因であり、機械の寸法による身体的疲労や、物理的な刺激として
の騒音による聴覚障害などがそこで生じている不適合である。そこ
では、音や光が特定の信号として意味を伝達する状況は含まれない。
また、第 4章の結果である渡写機の複写性能としての麗質や速度に
対する使用目的との不適合のように、使用者の目的と製品の適合も
また基本的な問題である。
第 4章で得られた評価の枠組みの第 1、第 2因子によって説明さ
れた「物理的機能要因Jがデザインの対象領域となる。機械的な性
能や機械の環境 Lこ与える問題が物理的で生理的な「かかわり合いJ
であり、それをデザ、インするための領域が物理的インターフェイス
である。
「かかわり合い」の行動的機能要因とは、物理的機能要因におけ
ー197-
る適合の成立を前提として生じるものである。製品と使用者の物理主
的、生理的な「かかわり合い」が基盤となって、さらに行動的で心
理的な関係によって生じる「かかわり合い Jである。人間の精神活
動の低いレベルでの心理的要因を通じた製品との関わり方である。
行動的で心理的な「かかわり合い J として理解されるのは、複写機
の場合障害解除や維持管理の性能に関する「かかわり合い J の因子
であり、それは身体運動としての実際の動作をともなった状況に見
いだすことができる。
第 5、第 6因子によって説明された「行動的機能要因Jがデザイ
ンの対象領域であり、それが行動的インターフェイスである。
「かかわり合い J の知的機能要因とは、人間の持つ全ての知的能
力による製品との関係であり、意味的な内容をもっコミュニケーシ
ョン〈相互伝達〉による「かかわり合い」である。物理的、行動的
な 2つの「かかわり合い」での適合の成立を前提とした、文法的な、
規則による操作である。援合的な機能の操作には不可欠な、言語や
図形による記号の認識的な相互作用がその要因となっている。推測
的で知的な「かかわり合い」として理解されるのは、複写機操作の
「わかりやすさ」に関する不適合として示された問題であり、たと
えば打順序j と「選択J の理解の弁別がその例となる。第 3、第4
因子によって説明された「知的機能要因Jがデザインの対象領域と
なる。操作の性能に関する問題が推測的で知的な「かかわり合いJ
であり、それをデザ、インするための領域が知的インターフェイスで
-.J->、ア
の句。
3つのインターフェイスの特性をまとめてみれば次の表のように
なる。
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表7-2 デザインの対象領域としての 3つのインターフェイス
かかわり合いの領域
物理的
インターフェイス
デザインの対象 デザ、インの内容と目的
製品と人間の 製品機能と使用目的
物理的@生理的 や製品の存在と人間
川わり合いJ I環境の物理的・生理的
をデザインする 適合を目的とする。
領域であ弓。
「川りM川あ糾しい1リJ 使即問に
をデデ、ザザ、インする j掛主妥iけるF障章害解除行動や
領域である。 i機能の維持管理行動と
製品機能の適合などを
内容とする。
[製品の操作方法と使用
i者の理解の連合が目的
[に合わせた操作内容の
(分類表示や両者の会話
!をデザインすることが
l必要となる。
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3. 知的かかわり合いの特性 第 7章 3節
事例研究の 2ではデザ、インの問題領域として操作過程に着目し、
そこでの推測的 φ 知的「かかわり合い J の構造をさらに細かく把握
した。
複写機操作の評価を構成している、 )1慎序と選択の理解 (4章〉に
着目し、操作という知的な「かかわり合い J の特性を明らかにした。
デジタル@複写機の操作過程を対象にしたものであり、 VTRの記
録に基づくプロトコル。データの分析から、知的「かかわり合いJ
の特性として操作の「位置性」と「階層性J の 2つの指標を明らか
にした。(5章〉
r )I[fi序Jに関する操作は、反復的な理解の対象となり、そのため
には、操作の起点と操作過程での自分の位置〈使用者の視点、の位蓋
づけ〉が確認できるようになることが必要となる。そのためには、
ある機能に対してあらかじめ設定された操作過程全体を表示するこ
とと、使用者が実際に行った操作過程を反復理解できるような表示
が得られることの 2つが必要であろう。これらが操作過程の「位置
性J である。(5章〉
「選択Jに関する操作は、操作の対象となる機能要素相互の階層
性が理解の対象となる。そのためには、操作過程全体の階層構造と、
各階層内の構造を明確にし、その構造を使用者に理解可能なものに
にしなければならない。各階層内の操作の規則性と、階層相互を往
復するための操作の規則性を、それぞれデザインすることが必要と
なる。その規則性のひとつの根拠が操作過程の「階患性J である。
( 5章〉
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表7-3 知的インターフェイスにおけるjlm序と選択の理解の特性
かかわり かかわり かかわり かかわり合いの
合いの領域 合いの種類 合いの機能 目的
知的 )1m序理解 操作の起点表示 一つの使用状況に
インター 〈位置性〉 おける操作の流れの
フェイス 中で必ず起点を理解
すること。
起点、に戻れることを
目的とする。
操作の視点表不|一つの使用状況に
〈位置性〉 おける操作の流れの
中で、操作全体の理
解と、現在の自分の
視点、の位置の理解、
そして、それまでの
経過の理解を目的と
する。
|選択理解 !操作の階層性
の表不
?。
????? ?? ?? ?? ?? ?? ?
日間ある階
層とそこでの規則を
使用者が常に理解
すること
l操作と機能の階層を 1 
1移動することと i 
i階層を出入りする状況 i
!とそこでの規則を ! 
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事例研究の 3として行った作画ソフトの遂行過程に関する研究は、
表現と創造を目的とする「かかわり合い J の構造に着目したもので
ある。情報を扱う機械の中でも情報加工の自由度の最も高い、コン
ビュータの使用を対象とし、{乍画という使用者の意図の自由な表現
過程を扱った。
操作における、使用者の意図とコンビュータの表現の授受、つま
り、機械と人間の相互作用としての対話は作画表現においては特に
相補的である。そこから、 「やって J 一「みてJ 一「わかる J とい
う機械と人間の相互作用の動的な型を見いだすことができた。
表現内容を意図として持った使用者と、実際に表現を表示する機
械との動的〈ダイナミック〉な対話によって作画表現を実現してゆ
く過程は、筆をもって手で描くことと向様に、自分と自分の表現し
たものとの対話である。
そこでは、使用者の「やってJ 一「みてJ 一「わかる」、 「わか
って J - iやって J ー「みる」という、使用者の意図と表現された
結果との連続的な対話=相互作用があり、それが機械と人間が相補
的にはたらき目標としての表現を展開していることが示された。機
械を用いた表現のための「かかわり合い Jの特性が招請的対話性で
ある。(6章〉
機械によって措いた場合にはそれに作画過程の可逆性や再現性〈
描いた過程をもう一度、筆に画面を遮られずにみることができる。〉
等の機能が付加される。そのことは、対話過程それ自体が再現され、
それが再び認識の対象となることを意味している。
-202-
表7ω4 知的インターブヱイスにおける対話的相互作用の特性
かかわり かかわり かかわり合いの
合いの領域 合いの種類 機能
知的インタ 表現: 相補的対話性
ーフェイス 意図と表不 における相互
|の相互作用 作用の表不
役割 D{jt~IJ 高速処理機能
製品の役割
!人と間の役割j 表不変化の
の明確化 わかりやすさ
|実行の
やりやすさ
i表現の
|わかりやすさ
展開のための
思考と判断の
支援
かかわり合いの目的
会話の主体が
どちらにあるかを
理解すること
処理機能を効率的に
する。多くの処理
変化したことを理解
できるようにする。
l一一理解に適合させる。
!ディスプレイ表不
画面、表不の時間や
JI民序をわかりやすく
表現されたものをみて
次に実行する人間の
判断、人間の処理
過程に他の情報等を
!思考と判断の展開を
(支援をする。
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人間と機械の不完全なやりとりを観察し、そこから両者の不適合
を抽出することによって人間の表現や理解がどのような型をもって
いるのかを見いだすことができる。
人間と人間のやりとりにおいては自明とされている、あいまいな
相互伝達と推測による相互理解が、機械に対してはまったく通用し
ないにもかかわらず、使用者はあたかも柁手〈機械〉の推測を期待
しているかのようにふるまうことが多く見られる。それは、これま
で知的な対話の相手は、あいまいさを共有した人間であることが常
であり、そこにおいては推測と推測によるお互いの理解が前提とな
っているからである。
人間と人間の間において当然であることが、人間と機械の問では
その伝達が習難となる。そして、そのことは人間自身が培ってきた
理解と表現の特性を示しているとも言える。その認識を起点として、
人間と機械のかかわり合いの問題を記述し、その特性の明確化を試
みたのがこれまでの 3つの研究である。
また、把握された知的かかわり合いの特性を、新たに作り出す機
械に付与して行くことがこの研究の応用的な展開でもある。
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4. 要約 第 7章 4節
今日われわれの生活環境を席捲しつつある情報機器の使用を考え
たときに使用者の思考と判断に適合する使用方法をデザインするた
めには、人間と機械の「かかわり合い」の全体をその認識的特性か
ら考察することは非常に重要である。
統計的方法を用いた接写機の使用と評価の研究からは「かかわり
合い」の認識的構成体として 6つの因子からなる 3つの要因を把握
することができた。すなわち、
( 1 )物理的機能因子
( 2 )行動的機能因子
( 3 )知的機能因子
である。
操作過程に注目した複写機の使用とコンピュータによる作画の遂
行過程の研究からは、知的「かかわり合い J の特性として、
( a )操作の「位置性J
( b )操作の「階層性J
( c )操作の「相補的対話性」
の3つの指標を見いだすことができた。
これら 2つの研究結果の関係は、認識的構成体の第 3項である知
的機能要因の下位構造として知的「かかわり合い J の特性があると
考えることができる。
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( 1 )物理的機能要因
( 2 )行動的機能要因
( a )操作の「位置性J
( b )操作の「階層性」
( c )操作の「相補的対話性J
図7-1 認識的構成と知的「かかわり合いJの特性の関係
事例研究の 2と3で特に「知的機能要因」に着目した理由は、他
の2つの要因に比較してデザインの制御の対象として最も不明な領
域であり、かつ、新たな情報環境に於て最も基本的なデザインの問
題となると考えたからである。
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注(7章〉
*1 須永間司 「インターフェイス@デザインの方法J 雑誌「デ
ザイン学研究 no.35J pp.11か 17 日本デザイン学会 1981 
幻 佐藤啓一著 須永剛司編 「マン。マシン@インターブヱイス
に関する研究J雑誌[1 D Forum no.3J pp.3-6 日本デザ、イン
学会 1D部会 1985 
機械と人間の関係を「対話 DialogueJ として捉え、 3種類の
「対話Jについて理論的に述べたのは佐藤である。すなわち第
1種の対話 Physical Dialogue (物理的@生理的対話〉、第2
種の対話8ehavioral Dialogue (心理的@生理的対話〉、第3
権 IntellectualDialogue (推測的 φ 知的対話〉の 3種であ
る。
お 佐伯粋 「コンビュータと教育J岩波書活 1986 
pp.48 ;人間の知と機械の知 pp.62;知的インターフェイス
佐伯は人間の知と機械の知を比較することから「できること」
と「わかること」の区別;をしているのが人間の知であり、それ
らを向ーのこととしているのが機械の知であるとしている。こ
れら 2つの知が共有できるコミュニケーションの領域が知的イ
ンターフェイスであり、そこでコミュニケーションの中から、
ものごとの意味づけや関連づけを豊かなものにし、考えを洗練
されたものにしてゆくことが、知的インターフェイスをデザ、イ
ンする目標である。
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第8章かかわり合いの原理
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第 8章 かかわり合いの原理 第 8章 1節
1 .操作デザインの領域性
ソフトウヱア@プログラムや、操作の方法を人間に適合させるこ
とが、デザイン分野の研究あるいは実践としてなされるときの固有
性とは何であろうか。
人間工学、ソフトウヱア工学、あるいはコンビュータ科学や認知
科学の多くの分野で今、ソフトウェアの人間への連合に関する研究
が起こりつつある。そして各分野がそれぞれの方法で、向じような
領域での解を求めている状況を見ることができる。 1
これまで別々であった分野が、コンビュータという機械をはさん
で、同じような問題に着目しているということは、たいへんに興味
深いことである。そこでは、研究のテーマに関しての領域性、ある
いは専門性が変化しようとしているのではないだろうか。あるいは、
これまでの専門性、領域性というのが、多くの場合、物質科学の派
生としての物的対象の差異によってその性格が決められていたこと
に対して、非物質的で、関係的な問題が、コンビュータの登場によ
って、顕在化された問題となって認識され始めたと、考えることも
できる。
その意味で、知的インターフェイスの問題は、社会的で一般的な
問題として新しい研究対象であると言える。
基本的には、人工物と人間との適合というインターフヱイスのそ
もそもの問題を、デザイン分野では造形の問題として従来から扱っ
てきた。そのことを省みると、 「関係J という問題の捉え方こそデ
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ザインがその実践の中で培ってきた考え方であると言えるかもしれ
ない。しかし、人間を包含した「関係」の捉え方は、デザインの実
践的創造において実現されてきが、その記述的な価値を多く蓄積し
てきたとは言えない。 i関係J の記述を蓄積することが困難であっ
たひとつの理由は、物質科学的な記述方法自体が、人間との「関係j
の記述という方法概念を中心としていなかったことによっている。
ところが、今、インターフェイスが着目されている状況は、観察
する主体の存在を問題とする視座を持とうとすることにおいて、近
代科学自体が変革を始めようという時代と合呼応している。デザ、イ
ンカゴ製品を作り出すことに加えて、そこでの人間との関係の問題の
記述を始めたこと、つまり、デザインの研究がさかんになりつつあ
ることは、歴史的必然性と言えるかもしれない。
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2. かかわり合いの原理 第 8章 2節
事例研究から導かれた、知的インターフェイス「かかわり合いJ
の要因に共通しているのは「時間J という概念である。
操作の流れにおける使用者の認識は、空間的に規定されることで
はなく、本質的に時間に規定されている。なぜならば、操作におけ
る位置性や階層性は、操作の動的な過程において顕在化してくる問
題であり、操作の停止している状態では問題とならない。そして、
対話性もまた動的な相互作用においてのみ生じる問題である。
操作過程とは時系列上で意図を伝達し、その結果を時間の変化の
中で理解しているという点で、われわれ人間の思考との類似性をも
っている。 )1慎序の理解を視覚的、空間的に表示している例は多いが、
それらは時間の比始的〈メタファー〉表現として空間を用いている
という方法のひとつである。
空間を要素として、製品と人との「かかわり合い Jを「形J によ
って規定したのがこれまでのデザインの中心的な概念であったとす
れば、その類比として「時間J を要素としたデザインつまり、 「時
間J を用いて使用者の理解の「かたち J をデザインするということ
が、これからのデザインに加えられなければならない方法概念であ
る。
知的インターフェイスをデザインすることは、これら「空間J と
「時間 j の両概念を用いた人間と製品との「かかわり合い Jの制御
と規定であり、特に「時間」を詰IJi却することにその比重が高いとも
百える。
身体の「存在J と形
「空間」概念を要素とした「かかわり合い J の規定とは、物理的
機能の使用者の行動への適合である。そこでは、スケッチや図面あ
るいは立体的な模型表現によって、視覚的、動的に製品の形を検討
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している。
身体的行動を支援する機能と人間との「かかわり合い」を制御す
るために、これらの方法は形を模擬的に表現するために有効であっ
た。製品の実体と使用者の実体との「かかわり合い」の適合が、空
間的な形という共通項において生成されてきたのである。
製品の形の根拠は、使用者である人間の身体が形を持っているこ
とと深い関連がある。それは、われわれ人間の存在が形によって現
れているというわれわれ自身の認識が、人工的に作り出す物にも形
を与えていることを、必然的にしてきたと考えることができるから
である。その意味においても、人間が製品に形を与えるときに、人
間の身体的存在に対応するものとしての形を付与してきた、と考え
ることができる。製品にかかわる人間の身体寸法や動作あるいは筋
力によって、その物の大きさや重量が制約を受けていることに見ら
れるように、持ち運びをする道具は、人間が運べる形と重量を持つ
ことを条件とし、椅子は人体の座る形に適合していることを条件と
している。 製品に形を与えるという「人為性J のひとつの意味が
この身体の「存在」にある。
身体の「運動J と形
製品に形を与える「人為性」の 2つめの意味は身体の「運動」に
ある。
形を持つわれわれの身体は、運動という、生命活動をもっている。
製品の形は、この運動 Lこも適合すべくつくられている。それは、製
品の機能自体が、人間の機能に対応するものとしての発生の根拠を
持っているからであり、そこでの機能は常に動きを伴っている。
運動ずる形が人工物に付与されていることは、楽器の鍵盤の形が
人間の指の寸法に返合していることと同時に、腕と指の動きにも適
合した上下運動の巾と速度をもっていることに明らかに示されてい
る。あるいは、自動車のハンドルの形と車輪の回転角度が、人間の
両手の巾と腕の回転勤作に適合していることも向擦である。
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製品の形を規定する身体の「運動」は、われわれの身体のもつ形
の空間的、時間的要素を合成した要素に他ならない。
「運動」を記述しそれを制御するためには、空間的な概念に、時
間的な概念、を加えることが必要となる、たとえば、それは速度とい
う要素である。しかし、デザインの対象として製品の形を規定する
上での「運動Jの把握は、運動する部位が特定の時間を経過した結
果としての、 「軌跡」を要素とすることで行われてきた。 i軌跡J
とは、時間と空間をもった運動から、 「時間Jを圧縮し、 「空間J
Lこ投影した形としてデザイン領域の中では扱われてきたものである。
それは、対象とする運動が、われわれの身体部位の時間的な変化を
基準としたものであり、それが実体である身体の形がもっ空間的な
要素にもとづいて記述されたからである。直接的に人間と接するこ
とのない、歯車やカムの機械運動を設計する場合においても、図面
等の空間的な記述にもとづく方法が中心であったことからも明かで
のる。
身体〈人間〉の「思考J と彪
身体の「存在J と「運動 J に加えて、製品の形を規定するもう l
つの要因に着目しなければならない。それが身体〈考えることや意
識をも含めた人間の全体、つまり、主体的存在という意味での身体〉
のもつ「思考J である。人工物に形を与える「人為性J の 3つめの
意味が身体を持つ人間の「思考J にある。
「思考」の問題は、製品の中に内在している使い方、つまり操作
の「かたち Jであり、人間が直接使用する製品の使い方や操作の手
)1慢の適性化に必要な情報である。それらの情報も製品の中に人為的
に設定され、操作の方法や手)1慣は、われわれ人間の「思考J方法に
適合することが意図されている。
「思考 J のかたちは、使用者が製品と関わるなかでの脈絡や順序
にあるいは階層性や、相互作用に準拠している。なぜなら、思考を
つかさどっていると言われる脳を見ても、視覚的な思考の「かたちJ
-213拾
をそこに見いだすことができないからである。
軌跡として空間に投影された運動にくらべて、思考のかたちは時
間的概念をその基準としており、運動のように空間的概念との直接
的な関連が少ない。
操作内容の単純であったこれまでに製品は、使う人間と、同じ種
類の人間が基本的に操作方法を付与することによって、必然的Lこ作
る人間と使う人間の共通の方法が、それに与えられていたとも言え
る。そこにおいては、製品の使い方は、常にある程度自明であり多
くの使用者に共有されることが必然とされていた。使い方が自明で
あった時代の製品は、構成部位の動きの「形」にその機能の使い方
が現れており、その意味で操作方法が可視的であったと言える。
ところが、機能が不可視的になり、形を見てもその機能を理解す
ることが非常に困難である情報機器が普及し始めた今日、人間の思
考に適合した機能と操作をっくり出すことが必要になっている。
コンビュータ応用製品をデザインするときに、人間の身体全体の
中でも特に「思考 j が問題となる理由には、次の 4つの理由がある。
1 )製品の機能が社会的になったこと
2 )機能が物的な要素ではなく、電子的な信号要素によって成立
するようになり、機能が不可視的で、視覚的情報が直接に機
能の理解と結び付かなくなったこと
3 )製品の目的機能が単一の固定的な結果を、生成することでは
なく、使用過程に機能が働くことによって結果の任意性が高
くなったこと
4)使用の過程に自由度の高い機能が多くなり、そこでの製品と
人間の対話が、複合化された操作遂行の上で不可欠になった
??
「かかわり合い」の知的機能要因をデザインすること、つまり、
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知的インターフェイスのデ、ザインが、人間存在の「時間性J ~こ深い
関連ーをもっており、物理的、行動的インターフヱイスのデザインが
人間存在の「空間性」との関連をもっていることが以上のことから
理解される。しかし、これら 3つのインターフェイスによって成立
する製品は、人間の空間的な存在に加えて、時間的である存在、つ
まり、身体と思考を統合した「主体的存在J という概念を根拠とし
て成立していることに気付かなければならない。
デザインの問題を考えるときに、対象とするもの全体を常に捉え
ていることは、われわれ自身の身体全体、つまり意識や思考をも含
めた身体の「主体的存在J の感覚の類比であるということに他なら
ない。
物理的存在として運動する身体と、それら〈存在と運動〉を活性
化させている非物的な思考の全体をもってはじめて人間が主体的に
存在すると考えるならば、人工物に対する認識が非物的存在として
の「思考」をも包含するものへと、拡張している製品の発展は、必
然の方向である。そのためには、物質的存在と非物質的存在を統合
した全体的な「主体的存在の性質Jが製品のデザインにおいて求め
られなければならない。
人と人工物の「かかわり合い Jの高度化と発展の意味をそのこと
は示しており、同時に人間の持つ人為性の能力が人工物に対して「
存在」という相からさらに「主体的存在」という相での実現を可能
にすることをも示している。
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3. 人間と製品の新しい規則()レール〉 第 8章 3節
知的インターフェイスを構成している機械の側の非物質的な知的
機能は、その生成と一般的な使用までの過程において、物質的生産
物におけるような多くの制約を受けていない。それは、情報を扱う
機能の生成に特有の、理論と応用の近接ということ・ 2 であろう。
物質的な機能はその生成過程で多くの制約を受けている。たとえ
ば、製品仕様の変更が、その原価に大きな影響を与えることのよう
に、物質的に存在する部品やその運動機構によって、その機能が生
み出されているという条件の中で受けている多くの制約がそれであ
る。たとえば、機能を実現させるためには、素材の持つ物理的特性
が、摩耗や耐熱においである条件が満たされなければならないこと
や、その組立において生産機械との適合性が求められること、等が
そこでの制約である。
また、製品は自然物としての物的秩序を受けていると同様に、文
化的、社会的な秩序への適合を制約条件として常に受け入れている。
新たな素材や、新しい機構が定IJり出されたときは、それが自然、文
化、社会に、そしてわれわれ人間の直接的な使用に適合しているか
どうかが充分に検討される。たとえば、安全性の条件等は、生産の
全ての段階で子細に検討され特定の安全率が満たされている。
しかし、情報の収集や検索に、あるいは加工や変形等の操作にお
ける、人為的な規則の付与に、どれだけの制約がはたらいているの
だろうか。新たな規則を人為的につくる上で文化的制約そして社会
や人間の制約がはたらくことは今、必要となっている。それは特定
の援械を扱う上での規則を学習することが、同じ場所で同一機能の
他の機械を扱う上での操作に障害を与えるという状況が、現実に多
く生まれているからである。人工的な機械の操作に lつの規則を付
与することは、人工的に合成された新たな物質を社会に提供するこ
とと同じである。その影響やそれ以前に設定された規則と新たな規
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員IJとの違いが、文化的、社会的、そして人間的な問題として検討さ
れなければならない。
多くの情報機器の lつがそれぞれに国有の規則をたずさえて、今、
われわれの生活に急速に浸透し、考える生き物である人間の、その
考える部分に参入してきている。
われわれにとって便利であり、考えることを躍動させる道具であ
る情報機器の発展において、 「かかわり合い Jの規則を再び上位の
規則によって統制してゆくのではなく、規則を、われわれ人間の自
然な思考に適合させることが必要なのである。その、当り前の思考
への適合こそ、デザインの分野の担いうる課題と言えるのではない
だろうか。
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注(8章〉
主1 第4:回日本認知科学会 (1986ヲ6)大会での研究発表の大半はイン
ターフェイスに関する研究であり、同年10月には第 2回「ヒュ
ーマン@インターフヱイス。シンボジュウムが東京で開催され
た。
主2 Roger C.Shank "The Cognitive Computer" .Addisonn回 Wesley
Publ ishing Company， INC. 1984 
pp.48 ;Computer Understanding シャンクは、理論主導型の人
工知能研究は、他の科学研究に比べて理論と応用研究の間に相
違が少ないことを指摘している。つまり、人間の思考過程の理
論的なモデルが、そのまま機械の中で繰り返し検証することが
可能であり、その応用のための新しい可能性を常に見いだすこ
とが出来るということである。そのことは、製品の物質的な機
構をデザインすることに比べて、操作の方法をデザインするこ
との方が理論的なものを応用するのに、短いサイク jしの中で繰
り返し校誌が出来ることを示している。
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第9章製品の高度化と入閣の自己認識
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第 9章 製品の高度化と人間の自己認識 第 9章 l節
1 ・新たな関係
工業製品の中でも特に情報機器は、基本的に人間と人間のコミュ
ニケーションを活性化する媒体=メディアとして機能する面を強く
持っている。個々の製品がメディアとなりコミュニケーションの世
界を生み出してゆくためには、製品の基本的な機能力1多様な使用者
のニーズに答えるものでなければならない。そしてそれと同様に、
使用される社会環境や生活環境そして使用者の経験と侶性に適合す
ることが必要となる。情報機器の将来の百標は、汎用性と同時にパ
ーソナ jレ@キャラクター〈使用者の個性〉を呉備することのできる
性能を持つことであり、たとえば、自分だけの使い方ができる製品
が生まれてくるであろう。現在、ワード。プロセッサーにおいては、
外字登録や漢字登録援能において、使用者の個性と個性的な使用状
況が製品の使用に大きく反映している。
これまでの機械を使用する目的は、物質的でエネルギー的な結果
を得ることが多く、その結果は単一機能としてあらかじめ設定され
た固定的なものであった。そこでは玉体である使用者と、客体とし
ての製品がそれぞれ独立した存在として関係をつくっていると考え
られる。
ところが、情報を身体外部において加工することが技術的に可能
となったときに、われわれ人間と製品の二者の独立性は不明確にな
ってきている。独立した二者としての使う人〈主体〉と使われる製
品〈客体〉というこれまでの関係でなく、新たな関係を考えねばな
らない。なぜならば、人間の意図を製品の中に外在化することが可
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能であることへそして、製品内に生成した記憶情報にもとづいて、
人間の意図に対応させながら、その情報を加工することが製品の中
で行われるからである。人間自身が主体的に持つ信念や意図ではな
く、より操作的な人間の思考要素が、機械の側にすでに存在し始め
ているからでもある。
思考の支援を機能としてもつ機械の場合、それを使用することの
結果が、機械の中にあらかじめ固定的に設定されているものは少な
い。使用の結果は、使用者において任意のものであり、機械の機能
は結果を導くその「過程J において使用者と多くの関わりを持つ。
製品機能が使用の「過程」を支援している状況では、その過程で
人間と物の両者が相互に情報を与え合う「新たな関係Jが考えられ
なければならない。それは人間を主体とし、製品を客体とする一方
向的な関係でなく、人間と製品が lつの問題に向かつて双方向的に
作用を生み出す状況であり、それは 2つの遊離 1 した主体となって
そこに相補的 cornplelllenta円で非収束的な展開の過程を生みだそう
とする、人間と製品の間に生まれる新たな関係がそこにはある。意
図を持つ使用者と、その思考の一部を加工し、新たな情報が付加し
てゆく機器との対話は、使用者と使用者自身の部分との対話であり、
その意味で、主体と主体の一部との対話的な全体発展を積極的に生
み出している。機器を媒介させた主体の遊離とは、主体の思考の展
開と発展のための lつの過程として考えることができる。そこに、
見いだすことが出来るのは、人間と人工物を対象とした「問主体J
とも言える「かかわり合い」の新しい型である。
製品を使う人間が主体であるが、製品はそれに受動的に働くこと
のみでなく、その中に生み出された第二の間いをわれわれに投げか
けてくるような関係を生成している。特にコンビュータ一応用製品
にその傾向は強い。遊説した 2つの主体としての人と製品の相互関
係について考えることは、新たな関係をっくり出すためであり、そ
れはデザインの問題としても、全く新しいこれからの課題である。
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コミュニケーションの「かたち J をっくり出すことが、知的イン
ターフェイスの課題である。そこで必要なことは、遊離した主体相
互の対話において適合的な形をもつことであり、その「かたち J は
人間と製品の合目的な性能として現れているものでなければならな
い。本来の主体相互のコミュニケーションが人間同士の対話、つま
りヒューマン@コミュニケーションであるとすれば、それにもとづ
いたヒューマン φ プロダクト。コミュニケーシヨンをデザインする
という課題がそこに考えられるのである。
人間と製品の関係を、遊離した主体相互の関係として考えるため
には、これまでのデザイン対象に関する認識の変革が必要となる。
そのことをここでもう一度整理しておこうと思う。
すなわち、第 1の相がデザイン対象である人工物を実体として、
あるいは物質的な組織として捉える「実体論的な相Jであり、第2
の相が対象を「かかわり合い」として捉える相であり、それは、関
係の制御としてデザ、インを捉えることである。それは、デザインの
対象が実体よりもむしろ、 「関係J にあると考える「関係論的な相」
であり、本訟の基本的な考え方である。
そして、さらにここで関係論の上に第 3の相を加えることができ
る。すなわち、人間と製品を、 lつの玉体が遊離した相補的な機能
として捉える見方である。これは、人間と物の主体性における統合
の相、つまり「かかわり合い J を主体的な存在として捉える棺であ
る。
これら 3つの相は、デザイン対象概念、の歴史的変遷としてではな
く、ひとつのデザインの対象における、問題認識として拡張する段
階である、と考えることによって理解される。あるいは製品を人間
の世界に適合するための、デザインの実践における対象認識の発展
段階と考えることもできる。
デ、ザイン行為の過程を考えてみれば、 「主体的存在論の相」とし
? ? ??? ?
ての認識から得られた「かかわり合い Jのイメージは、 「関係論的
相」において分析、制御され製品コンセプトとしての枠組みを持つ、
そして、最終的には「実体論的相J において存在するものとしての
形に収叙してゆく。この「かかわり合い J の「主体的存在論の棺J
から「関係論的J な分析への過程がデザインの研究であり、その現
象分析ぞ実体に還元する「関係論的相J から「実体論的J な具現化
への過程がデザインの実践である。
デザインの対象を操作の手順やソフトウェアのはたらきであると
考えた場合、その機能自体が不可視的であるという理由で「関係論
的J な段階での研究が必要となっている。そこでは、それらの機能
と使用者の理解との「かかわり合い」の研究から操作のための文法
体系を作ることが行われている。たとえば、物質的には存在してい
ない操作の手順やソフトウェアの働きを、アイコン〈図表示 Icon 
pictograph) として形を与えることによって不可視的な対象を、
疑似的に可視的に表示し、それによって伝達を可能にすることなど
が行われている。 2
そのことが必要な理由は、物質的機能の操作過程での障害は視覚
的に修復することが可能であることに比較して、情報機能の障害は
視覚的に取り扱うことが直接には困難であることによっている。た
とえば、床に溶ちている 8ミリフィルムは、視覚的に内容理解が可
能であるが、それが磁気テープであった場合は、特定の装置と特定
の指令制御によらなければ、内容を判読することはまったく不可能
である。デザインの対象を実体論的相に移行するためには、関係論
的lこデザインされるこの「可慢性J という特性が基盤となっている
ことが分かる。
情報機器の使用において遊離した 2つの主体の、発展的な対話が
実現するとすればそれは、主体問の相互作用のかたちとしての「共
感 J3 による関係が生まれることが最も発展的である。なぜ、ならば、
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「共感J こそわれわれ人間の活動のための基本的な要因であり、創
造的目標へ人間と機械の「かかわり合い Jが展開するための、動的
な要因となり得る可能性があるからである。そのためには、コンビ
ュータと対話している使用者が「喜べること」の実現が、両者の「
かかわり合い」の中に用意されていなければならない。
喜べる関係が製品と人間の間に生まれるためには、両者の間に何
等かの認識の共有化が必要であり、その意味でもコンビュータ応用
製品に与える規則〈知識〉において、個人の感覚的なものでありな
がら、他者に共有し得るものがますます増えてゆくことになること
が予想される。この、認識の共有化を計画することが「主体的存在
誌の桔」としての問題把握と強く結び付いている。
たとえば、大きな問題の遂行過程における、小さな準課題の実行
と実現が使用者の喜びとなるとき、その喜びをコンビュータと疑似
的に共有することを考えることができる。それは小さな実現過程で
の成功を、コンビュータに達成の満足の表現として記憶させるとい
うような機能であるかもしれない。その白的は、喜ぶ機械を作るこ
とではなく、あくまで、その使用過程の中でそれを使用するわれわ
れ人間が遂行の喜びを確認するためであることを忘れではならないむ
人間
コマンド
イメージ
士ヒ冗支
;¥..:_，、
機 械
----品...1 三三与二 J 川 、トヴ - '/ ~Ij 小、ハ/ '- J 
----私IA ，.) _ ，'~ 井_______I j ハ J
~I日情
回9- 1 人間と機械の相補的対話における共感
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デザインの対象そ主体的存在論の相において制御するということ
は、 Iつの例として、百的の実行とその先の実現にともなう感覚の
共有化を、機械と人間の問に計画するということでもある。このこ
とはコンビュータが l人の人間と対話するという状況からさらに発
展し、多人数の人間と人間のコミュニケーションの媒介となり、多
人数が考えることの支援の機能を持つことを想定したときに最も重
要な問題となるであろう。
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2. 半生物(==変化を受けつけるもの〉としての人工物
第 9章 2節
グレゴリー φ ベイトソン GregoryBateson は、前述した書物の
中で生きているものの条件について次のように述べている。 r岩石
と生物とでは、生存競争への参加の仕方が異なっている。岩石はい
わば変化を受け付けない。おかれた状態のまま、変化をこうむるこ
とはなくとどまる。これに対し生物は変化を修正する。変化に合わ
せて自分自身を変化させる。自らの中に永続的な変化を編み込む等
の方法によって変化を逃れている。 J 4 
製品あるいは人工物は、変化に対してどのような対応をしている
のだろうか。変化に合わせて自分自身を変化させてきたのは生物の
特性であるが、生物の中でも内的な変化を拒絶し、身体外に変化の
修正をする装置をつくりだしてきたのが人間である。
「人間は、自分自身を変化させないために、身体の外部に人工物
を造っている。 J と述べたのはわが国の CADComputer Aided 
Designの先駆者でもある出原栄一5 であるや
人工物のあり方は、人間環境の変化と、それによる人間への影響
に起源をもっている。人工物自身は今のところ、変化を受け付けな
い点では岩石と同じである。しかし、人工物は人間との共存におい
て世代間に波って変化に適合している。つまり、長い時間の中で変
化を修正し、変化に合わせて自分自身を変化させていると考えるこ
とができる。そのように考えてみれば、人工物は人間と目的を共白育
している限りにおいて、生物と岩石の中間に位置するものであると
考えることができないだろうか。
長い時間の中で変化を受け入れているという意味で、製品は生物
としての人間自身でもなく岩石でもないその中間的な存在として捉
えることができる。それら製品の中に、新たに「記憶 J機能という
無形の情報処理機能が挿入される持、その製品はまさに、生物でも
-226-
なく岩石でもない半生物と呼べるものになっている。(本来の主体
性を欠如させているが。〉そして、それらの製品の中のいくつかの
種類は、非常に短い時間の中で、環境の変化を自己の変化として内
在化する機能を持つようになっている。コンビュータの使用におけ
る使用者個人の知識や操作方法が登録できる機能などは、製品自体
の中で世代交替することなく外界の変化を受け入れる状況であると
見ることができる。
生物
記憶をもった
人工物
EX.Jンヒ。ュータ
EX.電卓
人工物
機能をもった
人工物
EX.洗濯機
EX.そろばん
図ト 2 人工物の 3つの領域
岩石
存在自体にイミの
ある人工物
EX.産物
人間と協調する機械において、われわれ自身の機能であった記憶
が、製品機能としてわれわれの身体外部において可能になっている
ことに、そのことは明石在に示されている。
上の意味において、人工物は生物と・岩石の間に図のように 3つの
段階で位置づけされる。
すなわち、援物のように、存在することのみに意味をもった人工
物、洗濯機のように物理的行動的運動機能をもった人工物¥そして、
コンビュータ製品のように記憶機能によって使用者と関わる人工物
の 3つの段階を考えることが出来る。
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3. 視点の発見 第 9章 3節
人間と製品のコミュニケーションの不適合は、製品の不完全さを
見事に露呈すると同時に、われわれ人間の理解することの法雑さを
も明らかにすることになる。たとえば幼児のコミュニケーションや
行動に関して、それを機械に再現することが容易であるとこれまで
思われていた。しかし、その部分を疑似的にシミュレーションする
ことが可能になることと比例して、その全体に関してはますます不
明な部分があることが明らかになっている。 6
フランスのリール回大学の認識分析@理論研究センターの教授で
あるノエル@ムー)1--は計算機と人間の理解の仕方の違いについて次
のように述べている Q r論理的な秩序は計算機の客観的言語にもと
づいているが、それに対して主体の方は、事柄を理解している状態
と理解していない状態との間を、あるいは理解ということのさまざ
まの近似の間を揺れ動きうるのである。 J 7 
機械による思考の支援を実現すればするほど、人間の持っている
固育な能力が明らかになってくるという逆説的な現象はわれわれの
まわりでも現に起きていることである Q
環境変化に適応し、かっ、自分自身の身体を変化させないために
製品を作り出しているという考え方は、まさにわれわれが人工物を
作り出している lつの根拠を説明している。環境変化に対応し外部
に製品を作り出している結果としてわれわれは 2つの効用を得てい
る。
環境変化を認識し記述することから、変化に対抗するための機能
を実現したときに、われわれは、 lつは実現した機能を享受する。
それと同時に、第 2の効用としてわれわれ自身が通常では認識でき
ない問題と、記述できない問題、そして実現できなかった機能をそ
こから顕在的に認識している。そのことは言い替えれば、人工的に
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っくり出す対象の中に、われわれ自身の物理的な機能と認識的な機
能を見いだしているということに他ならない。そのことを、製品生
成の結果としての「入問機能の自己認識Jであると言うことができ
る。
っくりだした製品から、どのような自己認識が人々に与えられた
のかについて 1つの例を上げて考えてみよう。
それは、人間の「視点」いう機能の再認識である。
コンビュータと人間が対話してゆく上で、使用者の命令がどのよ
うな部位において実行されなければならないのかを示す機能がカー
ソル表示である。コンビュータとの対話には使用者の意図の対象を
示すための指示機能が不可欠であるということから、カーソ)}jが考
え出される。そしてコンビュータの使用者は何の抵抗もなくこのカ
ーソル機能を利用している。
ところが、コンビュータと人間との対話の型を探求してゆく中で、
カーソルの働きに着目してみると、その機能はわれわれ人間どうし
のコミュニケーションにおいても、不可欠に必要なものであること
に気づく。 2人の対話において、相手の百や指先が何を指している
のかという情報が、相手が発話する内容を規定する文脈の情報の 1
っとして重要な内容を持っていることが人間の機能としてある。つ
まり、言葉の意味は言語学的で構文論的な構造によって理解される
と同時に、発話された状況での身体動作までを包含する分館長的構造
によっても理解されているのである。
この気づきは対話を理解することにおいて、 「視点」というもの
の必要性を顕在化させる。
この「視点」の概念は、コンビュータの実現を通じてそこからノへ
問自身の機能を自己認識的に得ることができる一つの例である。
「視点Jを考えるもうひとつの例として、 3次元空間を投影表示
するコンビュータ・グラフィックスの表現方法の中にさらに新たな
認識が生まれる可能性がある。それは 3次元空間上の図形をディス
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プレイ上の 2次元座標空間に投影表示するには、 2つの視点が必要
となるという事実にもとづいている。
2つの視点、とは、 1つは描いている筆の位置でその空間がどう見
えるのかという視点、であり、他は、第 3者的にその筆を眺めたとき
に、客観的に図形全体のどの位置に筆があるのかを見るもう 1つの
視点である。これら 2つの視点によって初めて、 3次元空間におけ
る筆の位置を同定 identifyずることができ、それによって 3次元
空間の構造を表現することができるのである。
このことは、われわれ人間の実際の視覚の機能に加えて、視覚自
体の存在する位置に対する認識の類推として生まれたものであろう
が、 2つの視点、で 3次元構造がコンビュータという機械において表
現できたとき、視点群の存在の意味が機器を媒介として自己認識的
にわれわれに明らかにされている。
それは、われわれが実際に視覚によって世界を認識していること
と、それを見ていることを客観的に認識できる再帰的な認識構造が
あること、すなわち、人間自身の存在行動の中にある視点、の二重性
を示している。
たとえば、われわれがある目的に向かつて歩いているときの状況
を考えてみると、歩いているわれわれの自に見える連続的な道の状
態や信号や景色の情報が 1つ視点からの情報の種類であり、もう 1
つの情報として、その街の道路はどのように構成されているのかと
いう知識の中での客観的な自分の位置づけと、どこに向かつて歩い
ているのかについての呂的認識としての視点があることを示してい
る。
空間認識という行為のためには 2つの視点が必要であり、さらに
複雑な行動や判断あるいは思考には多様な次元での視点がはたらい
ていることはここから予想される。
問題は、人間が内的 Lこもっていた忠考を、機械によって外的に加
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工可能にしようとしたとき、つまり、内的能力の記述と、それを外
的に存在させる技術的実現の経緯の中で、人間自身の機能がそこに
示されることになるということである。
対象の全体性を考え、製品を実在させてゆくデザ、インの中におい
ては、その全体性の中にわれわれの存在のメカニズム〈機構〉もま
た、必然的に包含されていく。そのことが、人工物=製品を作り出
してゆくデザインのもつ「人為性J の基本的な原理であると言える
てあろう。
多くの製品によって構成された世界を作り出しているということ
が、人間自身に他ならぬ影響を与えていることは、デザイニノを考え
る上で重要な視座である。それは、人間が製品に存在を与えている
ことと同時に、生み出された製品がわれわれに何かを与えていると
いう、人間と人為的世界の相互作用であり、その相互作用の中にこ
そ、多様な環境の中で生きてゆこうとしているわれわれ自身の発展
のダイナミズム〈力学〉があるのかもしれない。
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4. デザ、イン研究の展望と今後の課題 第 9章4節
これまでの研究をふまえた上で、 「かかわりあい Jtこ着目したデ
ザイン研究のこれからの展開について考えたときに、ここでは大き
く2つの方向を示すことが出来る。すなわち、安定的な「適合」を
デザインしてゆくことと、 「適合」自体の意味を新たに発見してゆ
くことの 2つである。
使用者と製品の「かかわり合い J のメカニズムをさらに明らかに
してゆくことにより、両者の適合を安定的なものとして、製品の操
作のデザインの中に付加してゆくためには、研究は不可欠である。
特に、情報機器の中でもコンビュータ応用製品のデザインには、こ
れまでに考察してきたいくつかの知見を基に、さらに幅の広い研究
が行われる必要がある。
たとえば、初心者と経験者のそれぞれの操作過程の違いを検討す
ることも、これから成されなければならない重要な研究課題である。
また、操作過程での口述発話をデータとするのと同時に、準課題や、
操作要素の遂行過程を、その速度や返れ、あるいは、キー操作の重
さやストロークなどによって物理的にデータ化し、分析することも
重要である。物理的なデータは、特に、プロトコ)Jj.データからの
思考過程の解釈と重ね合わせることによって、技術的な制御に対し
て、より具体的な研究の結果を得ることが出来るであろう。
操作を具体的にデザインするためには、製品と使用者の対話から
求められた、いくつかの特性を、実際の操作方法のモデルとしてデ
ザインしその操作の模擬的な実験から、再び新たな評価を得てゆく
シミュレーション〈模擬的な実験〉を繰り返してゆくことが有効で
ある。その意味からも「かかわりあい Jの特性を、新たな操作方法
の概念、として「かたち」にしてゆく実体化のデザ、インが、操作のデ
ザインへ向けての今後の展開となる。
? ? ? ?。???
第 2の問題は、これまで考えてきた「適合Jが製品と使用者の関
係において成立したときに、その「遊合J の意味をどのように見い
だすことが出来るのか、という新たな課題である。
われわれ人間にとって製品は、本来、必要の対象として生み出さ
れてきたものであり、それは、生命の維持から労働や知識の拡大、
あるいは、楽しむことや考えることの道具として発展してきた。つ
まり、われわれが存在すること、つまり、 「あること Jのために直
接にその必要があったのである。
ところが、現在、多くの製品は、われわれにとって生きるためで
はなく、所有するための対象としての「かかわり合い J を持ってい
る。むしろ、 「もつこと J のために生きているという状況が生まれ
ているといっても過言ではない。
このような状況の中において、 「かかわり合い J を価値の適合と
して捉える視点、を見いだすことができる。そこには、 「かかわり合
いJの101直として「もつこと J と「あること」があり、われわれが
「あること Jのための「かかわり合い J をデザインするという大き
な課題を見いだすことが出来る。
つまり、われわれのっくり出す、人工物がわれわれ自身と接する
ところに生まれる、 「連合 J と「不適合J、その両者が、われわれ
にとっての人工物の在り方を見いだすためのかてとなるのである。
?〈
?
???
?
?
】
注(9章〉
主1 G. ベイトソン 前掲書
G. ベイトソンの示した、生物あるいは精神の生成における棺
補的なパターンとしての「分裂生成J という概念は、人間と機
械の全体を展開するものとしての、両者にまたがる、使用者の
主体性の遊離の意味を適切に説明している。
*2 田山修一 「アイコンデザイン意味内容統合化研究〈その 1) 
ーアイコンの開発とその体系化 -J 雑誌「デ、ザイン学研究
no.55 J pp.91 日本デザイン学会 1986 
アイコン φ デザインには図形と意味の体系付られた文法が必要
である。田山はその階層的構造化を試みている。
主3 中沢和子 「イメージの誕生 -0歳からの行動観察JNHI<ブック
ス 1983
p p.21;共感の相手 小さな子供が「いない、いない、バァー」
をして遊んでもらっているときに、その子供がキャツキャッと
笑っているその視線の先をよく見ると、それは、それをやりな
がら笑っている相手の笑顔であることを渡辺は指摘している。
つまり、子供の笑いは遊びの対象が隠れたり現れたりすること
ではなく、相手と一緒に喜ぼうとしている、つまり、相手との
「共感J として生まれているという示唆は重要である。このと
き隠れたり出たりするものは共感を誘う媒介物となっているの
である。
*4 G. ベイトソン 前掲書 pp.140 ;岩石と生物を比較すること
からベイトソンは変化を受け付けることとして「精神J の定義
を試みている。
お 出原栄一 議演「情報技術における図形の役割」 日米ジョイ
ント e シンボジュウム 「インフォメーション。コンビュータ
&デザイン J 1984 
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本6 佐伯幹 「コンビューターと教育J 岩波新書1986
pp.175 ;A 1; Artificial Intelligenceの研究の応用可能性
について教育を例に上げ述べている。佐伯はそこで、機械的な
知的ふるまいに対して、それを見抜いてゆく子供達を例に上げ、
本当の「意味が分かること」のために疑似的な知能を使うこと
の可能性を示唆している。
本7 Noel 門uloud，Steve Torrance(ed.) "THE門INDAND THE門ACH-
INE: Philosophical Aspects of ArtificiaJ Intelligence" 
El1is Horwood Limited 1984 
ノエル ムールー著 「機械と心:機能の領域と認識論的循環J
スティープ@トーランス福 村上陽一郎監訳 i A 1と哲学J
産業図書1985
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〈被験者番号23)
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3. 被験者番号24、25のプロトコル@データ
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1 .事例研究 lの謂査票 (4章〉
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複写機に関する意見についてのおうかがい
昭和 58年9月
お願い
私共は、工業デザイン(カメラや電気製品などの開発やデザイン)に関しての調査
研究をしています。
このたび、皆様7)'日ごろご利用になっている複写機について、どのような意見をお
持ちかをうかがいたくアンケートをお持ちしました。質問の内容は、あなたが複写機
をどのように使用され、どのような意見をお持ちかについてお聞きしております。質
問について、それぞれO印を記入するなどお考えをお間かせください。アンケートの
結果は、すべて統計データとして集計いたしますのでご迷惑をおかけすることは、絶
対にございません。
支社内に複写機をご利用の方がいらっしゃいましたら、皆様がそれぞれ 1部ずつご
記入ください。ご多忙中恐縮ですが、後日( 月 日)係員が頂さに参りますの
で、お渡しくださるようお願い申し上げます。
なお、このアンケートにつきましてのお問い合わせは、下記にお願いします。
筑波大学 芸術学系
生産デザイン
305 茨城県新治郡桜村
電話 0298-53-2858 
担当 須永剛司
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i l _1 __j ωψ 
i l l④⑤ 
し」⑤
。このアンケートにご記入なさっている方におうかがいします。
ご記入方法:質問項目のそれぞれの該当番号にO印をおつけ下さい。
Q 1 性別 ⑦ 1. 男性
2. 女性 ???
?
?
?
? ???? ?
?
??
??
??
??? ????
???
?
，
?
、? ?
?、 、 ?
???
?
?
、????
?
?
???
??
??
?
?
?
??ー ?
?
????
??。??、??
?
?
?
?
????
?
?? ?????? ?? 、、?? ????
?， ?
??
???
?
?
?
??? ??っ
?
? ?
Q5 あなたは、 Q4でお答えになった複写機の管理(トナーの補給や紙の注文字す
ること)を担当していますか。
Q]) 1.はい 2. いいえ
Q6 あなたの職場では、書類等の管理上コピーしてよいものについての基準(内容
や部数の)がありますか。
。1.ある 2. ない
Q7 あなたは、複写機の使い道についてどのようにお考えですか。 (1つだり)
。1. 複写機は原稿がきれいに速く写ればよい。
2. 被写機は紙づまりのようなトラブノレのないことが大切。
3. 複写機は拡大 e 縮小あるいは手ざし給紙等の機能によって原稿
の加工ができ、いろいろに使えるものだ。
4. 複写機は原稿送り機能、ソータ機能等で手軽に使えるととが大
切。
5. その他の意見(具体的に)
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Q8 あなたは、コピーすることがなんとなくおもしろいと感じていますか。
( 1つだけ)
(t 1. おもしろい
2. まあおもしろい
3. あまりおもしろくない
4. 全くおもしろくない
5. わからない
???っ??、 ?? ???→? ????????
???
???
?
?
??
? ?、 ?
?
??
?
?
?
?
ーょっ
??
「?
?
? ?
、 ???、 ??
?
????
???「 ?、 ?????
?
? ? ???????? ??
?
??
?
?
?
??
?
?
?????
??、??????
Q11 複写するときの主な原稿の種類は、何ですか。 (1つだけ)
@ 10 文字、図表、写真の入った原稿
2. 文字、図表原稿
3. 文字、写真原稿
4. 図表、写真原稿
5. 文字だけの原稿
6. 図表だけの原稿
7. 写真だけの原稿
Q12 主に使用するアプリケーション機能は次のうちどれですか。(各 1つ)
a.r-..J f の項目己の中山書下さい
⑬ i番目に多く使用するもの己
⑬ 2番目に多く使用するもの口
a .拡大@縮小
b.手ざし給紙
c .割り込みコピー
d 0 ソータ-
e .原稿自動送り装置
f ，使用しない
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次に複写機を使用している時に感じるいくつかの問題点があげられています。
あなたが日安感じていることを次のイロハ・・・・・・・・の境目について1.2.3.4.5.
のうちからお選びください。 (1つずつ)
Q13 
??
??????
????????
???
??
? ?
? ?
?
?
? ?
??
? 〉
?
?
?
?
??
?
?
??
???
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
??
??
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
??
???
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
全
く
そ
つ
だ
と
巴
つ
操作!こついて J 
イョ操作手煩がわかりにくい"<).. .. 
日。操作パネルの表示がわかりにくい。.。
キーを押したかどうかよくわからない・.. . . . . . . . . . .1 
(キーが押しにくい)
っ操作パネルのキーが多くでわかりにくい・。..<).... <) <).・・ 1
ホ。拡大・縮少機能の使い方がよくわからない。...・・・ー。..・ 1
へ。原稿の置き方がわかりにくい・
トョ圧板(原稿をおさえるフタ)の開閉がやりにくい・・・・・・ 1
。紙サイズ別カセットの種類が多くてわかりにくい・。..1 
lj ，紙サイズJjIJカセットの脱着がやりにくい・・・・・・・・・・・.1 
又。厚い本や大きい本などの原稿がおさえにくい・.. . . . . 1 
jレ。圧抜をあけて原稿を差し換えるタイミングが・・・・・・・・ 1 
わかりにくい
ノ¥
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???????
⑬ 
⑬ 
? ?
? 。
??
? 。
?
?
? 。? 。
? 。
? ?
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
稿。コピーについて
イ.原稿が原稿台の隅にはさまって破れる危険がある.. . 1 
口，持って来た原稿を置く場所がない・・・・・・
ハ.複写のすんだ原稿を置く場所がない・
ニ。出てきたコピーを分類して置く場所がない・・・・・・・・・.1 
ホ@抵のサイズを間違いやすい・・
へ.枚数セットを間違いやすい・・・・・・
ト。よい函質を得るために 1・2枚のためし・.. . . . . . . . .• 1 
コピーがむだだ
チ.浪さや中間トーンがうまく出ない・
コピーによごれがめだっ..." . 
⑪ 
⑪ 
???、
?????
???
?? ??????
???
??
?
?? 、
???
全
く
て
つ
だ
と
回
つ
肌ついて l 
イ.ウォームアッフつ時間がかかりすぎる.• . . . • . . . . . . . •• 1 
口. 複写速度がおそくて因る・・・・・・・・・・・‘・・・・・・・・・・・・・.1 
????
@ 
「??
?
?
? ?
??
4 
?
????
?
3 
?????
2 
ゑ!日づまり・修理について
イ.紙づまりになると取り除く手JI買がわかりにくい.. . . . 1 
ロ.つまった紙がなかなか取りづらしい・
ハ.機械の中に手を入れるのはケガや火傷をしそうで.. . 1 
こわい
こ.サービスマンが故留を直すのにけっこう時間が...・・・ 1
かかる
????????
???
?
??
?
? ?
?
?
?
?
?
??
????
?
? ? ? ? ?
メンテナンスについて
イ. トナー補給がやりにくい・
ロe トナーで複写機のまわりがよごれる・・
ハ.ガラスや圧板を何で掃除してよいかわからない・・・.. 1 
二 φ 消耗品(トナーや紙)の置場所がなくて因る..0 d". CI ・・ 1
@ 。
????
?
?
? ?
?
?
?
?
「?
?
?
4 
4 
????? ???
? ?
3 
3 
??
っ??
っ?
2 
???? ?? ?
?
2 
環境について
イ。複写機が、カセットとコピー受けをつけると全体..・ 1
として大きすぎる
口。給、排紙の部分があるので置く場所が制限されて.. .‘ 1 
困る
ハ e 騒音が気になる・・
ニ.排気温風が不快である・・
ホ。複写機の色彩が置かれた場所にあっていない .0" . . D ・ 1
ヘ。本体がよごれたとき掃除しにくい・
(きれいにならない)
(@ 
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???
?
?
「?
?
?
4 
4 
4 
? ?
?
3 
3 
2 
2 
2 
その他
イ.ついつい被写してしまい書類等がけっこう.. . . . . . . . 1
増えてしまう
口。電気をくうのでヒユースがとぶことがあり図る.. . . . 1 
ハ@複写機の近くで仕事をしていると人が来てわず.. . . . 1 
らわしい
あなたが日頃感じている問題点やご希望がありましQ13の質問項目以外にも、
たらお書き下さい。
Q14 
????????
前)
?
あなたは、主にどのような目的でコピーをとりますか。
日頃から多い目的を選んでくださいα(し1くつでも)
⑪ 1. 一部の原稿を複数部つくるためロ
@ 2. ノートや書類を同じ法サイズに合わせるため。(拡大 e縮小)
@ 3. 複数の情報を一枚の法に集めて原稿やノートをつくるため口
e 4. 複写したものを切り貼りしたり、加筆するため。
Q15 
コピーしたものを主にどのように使われますか。 (1つだけ)
o 1. メモ、加工用、書式用(さらに書き加える)
2. 保管局
3. 証書等の予備記録用
4. 社内文書用
5. 社外文書用
6. その他(
Q 16 
??
?
?
?
?
、 ， ? ?
?その複写機は、あなたの席からどのくらいの距離にありますか。 (1つ
@ し 自分の席のすぐとなりにある。
2. 白分のいる部屋の中にある口
3. となりの部屋、廊下等、自分のいる部屋の外にある口
4. 別階にある。
5. 別の建物にある。
Q17 
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紙づまりになったときあなたはどうしますか。
⑪ 1. 白分で取り除く。
2. フタはあけてみるが、いつもうまく取り出せない。
3. だれか、わかりそうな人を呼びにいく。
4. そのままにして他の複写機へ行く。
(1つだけ)Q 18 
Q19 あなたは、日頃からよくコピー滋度の調整や紙サイズの選択・カセットの交換
等をやりますか。 (1つだけ)
@ 1. いつも細く調整、セットをする。
2. ときどきやる。
3. あまりやらない 0
4. 全くやらない。
Q20 最後にあなたは、日頃ご使用になっている複写機についてどのように感じてま
すか。番号にO印をつけて下さい。 (1つだけ)
一、ィいる 、 ι 日えない
州議昆ジ.-:.--- どちりと-CJ"f_____;'---
⑬ 
多野3遇~
l沙民二
⑪ 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 11 
※ 大変多くの質問にご協力いただきましでありがとうございました。 O印のつけ
;忘れがないか、今一度おたしかめ下さい。
? ?
?
? ?? ? ?
2. 評価項目対の相関係数行列 (4章〉
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表ト i 評価項目と略記号の対応
操作について
イ.操作手煩がわかりにくい・・
ロ.操作パネノレの表示がわかりにくい・・・・・・・
ハ.キーを押したかどうかよくわからない・・・
(キーが押しにくい)
ニ。操作パネルのキーが多くてわかりにくい・
ホ.拡大・結少機能の使い方がよくわからない・
ヘ@原稿の置き方がわかりにくい・・
ト.圧板(原稿をおさえるフタ)の開聞がやりにくい・・・・・ー
チ.紙サイズ別カセットの謹類が多くてわかりにくい・・・
リ.紙サイズ別カセットの脱着がやりにくい・・
ヌ.厚い本や大きい本などの原稿がおさえにくい・
jレ。圧抜をあけて原稿を差し換えるタイミングが。...... 
オっかりにくい
原稿。コピーにヲいて
イ.原稿が原稿台の隔にはさまって破れる危険がある・・・
ロ.持って来た原稿を置く場所がない・・・・・・・
ハ.複写のすんだ原稿を置く場所がない・・・・・・・
二.出てきたコピーを分類して置く場所がない・
ホ.紙のサイズを間違いやすい・・・・・・
へ.枚数セットを間違いやすい・・・・・
ト.よい函質を得るために 1・2枚のためし・・・
コピーがむだだ
チ.22さや中間トーンがうまく出ない・
リ.コピー によごれがめだっ"'......... 
速度について
イ.ウォームアップ時間がかかりすぎる・・
ロ.複写速度がおそくて因る・・・・・・
紙づまリ・修理について
イ.紙づまリになると取り除く手煩がわかりにくい・
ロ.つまった紙がなかなか取りづらい・・・・
ハ.捺誌の中に手を入れるのはケガや火包をしそうで・・・
こわい
ニ.サービスマンが故障を直すのにけっこう時間が・
かかる
メンテナンスについて
イ. トナー 有ij給がやりにくしい・
ロ. トナーで控写機のまわりがよごれる・・
ハ，ガラスや圧板を{可で掃除してよいかわからない・
ニ.消耗品(トナーや紙)の置場所がなくて因る・・・・
環境について
イ.複写機が、カセットとコピー受けをつけると全体... 
として大きすぎる
ロ.給、詐紙の部分があるので置く場所が制限されて.. 
西る
ハ.騒音が気になる・・
ニ.排気温風が不快である・・
ホ.複写機の色彩が藍かれた場所にあっていない.. 
へ.本体がよごれたとき掃除しにくい・・・・・・・・
(きれいにならない)
その他
イ.ついつい複写してしまい書類等がけっこう・・・・
増えてしまう
ロ.電気をくうのでヒューズがとぶことがあり由る
ハ.複写機の近くで仕事をしていると人が来てわず・・
らわしい
KTEJUN 
KHYOJI 
KOSU 
K001 
K1NOO 
KOK1KATA 
DKA1HEI 
KSHURU1 
DDACHAKU 
DOSAE 
KT1M1NG 
YABURERU 
OKUGENKO 
OKUSUNDA 
OKUCOPY 
KS12E 
KSET 
MUDA 
TON正
GASH1TSU 
KAKARU 
OS01 
KTORU 
DTORU 
YAKEDO 
NAOSU 
DTONER 
CHIRAKAR 
KSOJ1 
OKUTONER 
OOKI1 
SEIGEN 
NOISE 
ONPUU 
COLOR 
YOGORE 
FUERU 
DENKI 
WA2URAWA 
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1 .複写機使用過程の採録データの一覧表(5章〉
ー260“
表A-4按写機使用過程の採録データの一覧表
日程 使用機能 使用者人数 テープ番号 カウント番号
第 1臼 等倍 no. 1 1959-2058 
ネガボジ 3 2151-2366 
ネガボジ 3 2379-2518 
第 2日 写真 2 no.2 470-631 
拡大縮小 2 631ω711 
拡大縮小 2 711叫 883
万クすιてイi立口 2 883-985 
変倍 2 985-1263 
変倍 2 1958-2078 
等倍 2961-2975 
等{音 2 3203-3250 
写真 3936-3945 
拡大縮小 3 4013-4054 
等倍 1 4060-4089 
第 3日 写真、拡大縮小 3 no.3 18-164 
変倍 3 164-303 
等倍 2 303-361 
拡大縮小 2 361-4340 
写真 607-671 
拡大縮小 671-798 
写真 972-1071 
拡大縮小 1 1071-1155 
写真 2 1174-1300 
宅住kデ 1i立口L 2 1300-1314 
等{音 1725-1860 
等倍 2177-2195 
等{音 2252-2256 
-261-
日程 使用機能 使用者人数 テープ番号 カウント番号
等倍 2260-2268 
ネガボジ 1 2275日 2286
写真 1 2298-2539 
写真 2 3139-3167 
変倍 2 3167-3187 
変倍 3 3197-3325 
ローナ フ百ーて、 ホク4 イI立口 l 3339-3394 
写真、変倍 3400-3421 
写真、変倍 3425-2477 
拡大縮小 3482-3517 
等{音 1 3602-3641 
等倍 2 3698-3876 
ネガボジ、拡大縮小 4 3876-3894 
刀会k主~1立口 4 3894-3930 
等{吉 3934-3943 
ネガボジ、変倍 2 3943-4020 
等倍 l 4020-4028 
ネガボジ 4037-4044 
メモずデ~1マ口.，. 4046-4055 
等{音 3 4115-4264 
ネガボジ 3 4264-4284 
第 4日 拡大縮小 no.4 397-507 
等倍 526-558 
等{音 1445-11456 
等倍 1891-1908 
写真 2 2767-2793 
写真 2818-2990 
拡大縮小 3 3589-3636 
拡大縮小 2 3730-3748 
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日程 使用機能 使用者人数 テープ番号 カウント番号
等倍 4243-4249 
第 5日 等倍 l no.5 201-213 
等倍 1 370-448 
等倍 1299-1313 
写真 1 1538-1562 
等倍 2040-2051 
第 6臼 等倍 1 3324-3334 
拡大縮小 2 3572-3630 
写真 3 4074-4101 
等倍 4102-4115 
等倍 4147-4156 
等倍 4283-4313 
第 7日 写真 3 no.6 1-307 
拡大縮小 2 1643-1791 
等倍 1911-1951 
拡大縮小 2021-2044 
拡大縮小 1 2186-2220 
拡大縮小、写真 l 2434-2466 
拡大縮小 2466-2498 
等倍 2506-2512 
拡大縮小 2802 2824 
拡大縮小 3033-3047 
写真、拡大縮小 3714-3850 
使用者 1人 47人
使用者 2人以上 3 2人
合計 7 9ノ¥
変倍機能使用 8 
それ以外の機能使用 3 8 
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1。分析に用いた作画遂行過程のプロトコノレ。データ(6章〉
〈被験者番号23)
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表ト 5 1乍画ソフト遂行過程のプロトコ )G..デー タ
被験者番号23
0008 (ディスプレイの pm~ER SW 1 TCHを押す)
0011 rあれっ。 J (押したと思ったのに反応がない)
0015 (再度POWERSWITCHを捜す)
(カチッという音)
「あ- J (了解の芦)
0020 rこれで(パソコンの)パワー・スイッチを捜す。. .あれっ.J 
0026 rノマソコンのノマワー・スイッチ? . . J 
(キー・ボード上を捜している)
0034 (POWERのパワー表示ランプに手で彦をつくり、すぐ下のDELキーを押す)
0038 r昔使ったコンピューターはこんなんじゃないよねJOB. 
0039 rうん」
0043 (再度ノマワー表示ランプの所に影をっくり、 DEL、INS、CLSHOMEキーを押してみ
る)
「あれー¥・ e どうしようJ
0050 rこれっJ
(STOPキーを押す)
「あらっ」
0056 (キー・ボードの右側面、つづいて左側面をみ石)
0059 Cコードがコンセントにつながっているかとう-か確かめ‘ようとす石)
0074 rひえー どうして最初から(できないんだろう)J 
(再々度ノマゥー表示ランプに手で影をつくり、 D丘、 I郎、 CL5HOMEギーを揮す)
0083 r困ったねj
ひまおづえをついたままキー・ボードを眺めている〕
0101 (STOPギーやBS"，ギー などCグレ-(}5キーを搾じて与右了
。105 (ややおき与めで諒子どもだれかか石了
0106 rどこを押じでも壊れないからJOR. 
0108 r本当」
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0110 (今度は目、口、問、 F4，F5のキーを押す)
0118 r習ったなあ」
0120 (BS、RETURN、カーソル， SHIFTキーなどを押す)
0125 (また椅子にもたれかかる)
0134 rどうしよう わかんないJ
(キー・ボードを傾けて 左右側面、前面を見る)
0137 iPOWERって書いであるところが光ればいいんだよねJ
0138 iそうなんですJOB. 
0140 iそう¥ここ(パワー表示ランプ)が合図だというのはわかるんだけども・・あれっJ
(キー・ボード前部のカパーを押したり¥開けようとしたりする〕
(グレーのキーを押してみる)
0162 (スイッチがキーボードの背面に有ることを教えるJ08. 
0169 (スイッチを発見)
「お-J
0174 (電波が入り¥ディスプレイにブノレーの画面が出る)
0186 i 2の Q .0 o 4# .選ぷJ
0190 [キ一。ボード上をながめる)
0194 i 2 J(と言いながら〉
(数字の2のキーを押す)
0197 rあれっJ (画面反応、なし)
0206 rこれっ?J 
CF2のキーを押す)
「あれっ?J 
0216 (デモ，テープ始まる)
「えつけJ (念じごデモ・テープが始まって意く)
(デモ。テープ解除)OB_
0245 rどうしたらいいと底ラJ08. 
0248 rby victor company . e .。違うなあJ
t::'::':烹~久??竺でごプ?コτで"士汁市空~~寸てペ~J7_ででで 庁長・‘.:.t .;:.)lf;-';l'~: <i.':;';円;~))';:ι:.T;?，.でつ.r:，勺~_!:~、、，-;......~;.- :'"~ 
I'IITlIIt凋tlTil""llt..J[CTRrc:ケ
0250 rだから この2(2_のキー)を教えてあげればいいと思いますム
-268-
0263 (SHIFTキーと2のキーを同時に押そうとする)
0264 (デモ・テープが始まる)
(デモ・テープ解除)Os. 
0280 iこれって(数字の lキー)ふつうに押すとここの文字(1)が出てくるんですよね
え・@・・違うのかしら」
(キーを眺めている)
0301 iここは普通数字のキーとして使えるんですよJOB‘ 
0308 iセレクトJ (SELECTキーを押そうと思った)
(デモ@テープがはじまる)
(デモ・テープ解除)OB. 
0325 iこれっ?J 
(SELECTキーを指す)
0327 r違うJ
0330 i矢印って何か... J OB~ 
0332 iこれっJ
((左向きの)カーソル@キーと 2のキーを河時に押そうとする)
0335 r矢印をちょっと・づ OB.
0339 rあーあ-J
0341 ((下向きの)カーソノレ。キーを押す)
(ディズプレイ上の矢印が2の位置に移動)
0342 (蛮蛮が変わるのを待っている)
0350 r変わらないね 次に進む何かが欲しいよOB_ 
0351 rこれだ」
(RE旬RNキーを押す)
0356 (OB.:rマンドの説明)
0400 Cコマンド画面を克ている)
0435 (マニュアルを読む〕
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0465 Iよーくわかって先に進んだ方がいいのかなあJ
0606 
0620 
0621 
0623 
0633 
0640 
0642 
0658 
0688 
0691 
0697 
0710 
0720 
0740 
? ?? ??
?
?
? ?
0718 
，..:-t...一、J・J.""・.世-・-古閑.，...守『骨-，.，.噌，_... ・--帽・~由『・・ー・ー咽開，、..‘
f';ー ，、」ー・..<、-"‘ .:.:t'J"-: 、"'1.:，'11:.' '~，." ・".'.:.'・内 九・戸、'一向叶・"ヤ 、"，-凶..，・ 1 弘hーニム:ム...;.....1也4 ム4ム.:J.L:よニ“日~l;前ムーーー-句伽ーー『、邑&ι占.......:...c..; :......_ιーニ
(RETURNキーを押す)
(画面は作画面面になる)
(Cキーをゆっくり押す)
(色が速いテンポで変わるのに驚く)
「速し汁 J
(Cキーをゆっくり押して色を確かめる)
「今黄色を出したいのねJ
(Cキーを何度も押す)
「黄色をどこに塗るのJob. 
「背景J
(黄色が出たところで Cキーの操作を中断)
(再度Cキーを押してグリーンを出す)
(く キーを押す)
〈背景の色がグザーンとな石〕
「そして¥これを(カーソル e キー)をこうやると(画面上のカーソルが)動くん
だJ
「あ"見にくいね」
(主カー ソ lレを動かす)
(マニュアノレを見ている)
「主才一γJレの色で直線を引くかJ (マニュアルを読んでいる)
(カーソルを動かしながら、考えている)
(カv ソー Jむを動か也ば干ーその後に線が引けると患っているようである)
「ただ線を引きたいとさ・。@。デインでしょう?J 
(マニコ砕すJレを読んでいる)
(マニュアルを交互に見ながら〕
「あれっJ
「あれっJ Cと言ってキーボードを覗き込む)
(ミキーを援す)
.-，乏で・・「τナ?司''7''て~-~、 r"":-:rアrγで一一-:-'-r:"'!1i
.-・ Nふ λ.. 、.町 田・，')..，‘ .I_~:- ， -1四占-:，'.，¥."! :...~-~.t: I';Þ: ‘ J"ご d け
むー---ムーιム一二一一二二ιιムニ1'; ， ‘ .r~;' 局、- ~-・ 2
nlTSUB1SHl ELECTRIC 
E5平日子育で、吉正'均七マ品以之てて正行ムバ・ぷ・1
F3ふ読み戸おうi主おお号主主ごを~1弘子<~
1I1t$UI'I::Hl ELEC1~1 し
-270ぬ
0784 C Sキーを押す)
(画面上で¥主カーソノレと諸助カーソルが重なってしまう)
0786 C sキーを何度も押す)
「あれっ!J 
(sキーを実行させるためのキーと考えているようである)
0792 rあ一、こうなって(主カーソルと補助カーソルが重なって)いるんだJ
0798 rなんとなくわかってきた」
(主カーソルと補助カーソルを認して、再度Sキーを押す)
0805 C主カーソルを補助カーソルから設す)
0810 rそうすると(補助カーソルが)追っ掛けて来るんだJ
(主カーソルと補助カーソノレが重なる)
Fド->戸柄?竺:斗、7円f守午f ご正~..;.千'?-'"，三〈口よ三:
.ド_， . r一一-→く、._
1・.:¥."・ぶ..じとっ-iJJ3Lニ¥ι亡、ごJ. : : 
; -・ J 、..:._ γ:..'-:~~'C_;..て.・ 1た:-J : -- ー ; 
p説~~立主込ーバぜ九三~~::~:.~S子~
Il l1 句日.'21 宅 ~1 E.LEC':"J:"tに
0815 C Sキーを押す)
0830 (綾のスタート位置にカーソノレをあわせる〕
0840 C主カーソルと補助カーソルを議してLキーを押す)
0841 Cラインが引ける)
0860 (一度引いた綾が定いため¥主ズァープノルを逆方向に譲り誌を延長す石)
L宅、と点を結ぶのでは、どういう線が引けるのか予測しにくい)
?
??????
?
、〆'
〆¥
十 X
f:::":'"... :'í~ご::~~'.\~弓了与、人立~:':子う ~~~'.t '!心 ~~1~':;~".三zj
ト一二ι千四ム"::1 
:-ど:~.~ ~~'!:.\'/ ~~..~:- .~. :~;Yh111j 
p-泊二んか以対日広州方7????ヰ顎
fltT引噌Iち"1 ELEcn'IC 
(綜を廷足すとZのに~H"'.フケープノレを動かしてし之うと次には始点、終点、の設定が難
しい)
(λ聞は常に恵考を外二在イじュ買の中のイメージは不明確江ものであり、外在化する
ごとによって確かめ芯よヴであ石7
0870 (+ズアー アJvを動かすがギーを妄く押じたため短時間で蕗面の左隅まで行ってしま
う)
制271-
0875 (十カーソルを元の位置に戻し¥キーを何度も押してーコマずつ左へ移動させる)
(ペン(この場合+カーソル)の速度の制御が難しい)
0880 (ある位置に十を持っていきラインを引く)
0890 (マニュアルを読むJ (曲線のコマンドを捜している)
0893 rそして・. . .曲線ていうのはどういう. . .・」
(マニュアルを読む)
0899 r顔の斡郭を考えているんですかJOB. 
0900 rうんJ
0903 rドット・・@ドット単位で点、を措く」
0910 (Dキーを押すJ(直面変化なし)
0912 rおや?J
({可回かDのキーを押す)
0915. (マニュアルを読む)
0930 (カーソノレ+を数コマ動かす)
「おや?J ( +と Xが近すぎて良くわからない)
0934 (さらに別の方向に動かす)
0937 rあれ!!J 
0938 rどうしたのJ
0940 rあれ?いっしょに動かないかJ
〈最初にDキーを押したので+カーソノレを動かすとその後にドット単位で線が引け
ると患ってい石)
0949 r一緒に動かないか・@包これば指定がいけないのかしら」
0951 C +主カーソルを補助カーソルXの位置に戻してはじめからやりなおそうとする〕
「これは指定(ドットの)がおかしいのかし6J
(初めにドッド指定をして方ーソJレをきこかせば釘けると，EZヶている)
0957 rいま何をしよラとしているのですかよ OB~
095ff r今ドッ Fで耳を市ごラとしてい石のですがよ
「こうや勺てこれを(Dキー)を押しながら v 酔」
(ロキーを押じたまま主カーソル十をラごかす]
0968 (主カーソル十と補助カーソ Jレxcこ邪魔されて結果が見えない)
-272-
(画面を覗き込む)
(ドットは表示されてない)
「あれ?J 
0974 Cマニュアルを覗き込む)
0981 r' xと十で良く見えないのでもうちょっと清いてみたらJ
0996 r"ドットを押しながらこれ(カーソルキー)を押すとずっと?苦かれて行くと思った
のですがJ とど・戸川三~Y:. '~I~ モて二日~'~. ~士子以ーぷ行61
.'・
[Dキーを押したまま カーソルキーをおす) ".鼻-" ， 
1. (ドットがまばらに表示されている) イヘー 一一一一一
??•. 
注.本Dキーを押したままカーソルを押
しつづけると緩が引ける
，・ 1・B
L，・
!と三ど ~/.?:.:前広江守込先~:~~~C:~~?Iギf=0~'~
111 rsりBl';Hl ELECTP1C 
本Dキーを押したままカーソルをたた
くと最初の一古しか表示しない
(注にあるような区別が本人にはわかっていない)
1020 rなんで ?J
(画面よこ緩が出来ない)
102T 1"一々やらないといけないのかなあJ
1032 CDキーやカーフルを色々押してみる)
1047 r出来る所と出来ない所があ石のはなぜでじようよ
1060 (同じ軌跡を同じ手顕(Dキーを押した支玄カーソノレをたたく)でやってみ石)
(画面には少しのドットしか表示されない)
1084 r (表示されないのは)何故でしょう)
-273-
1266 I半円を活きたかったのJ
1290 Iこれはですねえ・・」
(円の上半分を消そうとしている)
1291 CNキーを押す)
(今清いた線はNキーで消せると思っている)
1294 Iあれっ?J 
(画面の捕助カーソル+の色が消えるだけ)
「上を消そうと思うJ
1299 iこれは消しゴムじゃあないのかなあJ
「どれ? Nっていうのが ?JOB. 
1307 iちがうかなあJ
1315 r治しゴムつてないのかなあJ
1322 r消しゴムつてないよJOB. 
1323 rえっけない ?J
1325 iこれをなくすtごは どうすればいいのかしらJ
1329 Cマニニアルを読む)
1335 「どうしようJ
1364 「これ失敗したら主主初からやりなおさなければだめJOBQ 
1368 「えっ本当になーんだJ
1423 (右側の豆を箔き始める)
1465 (注3の方法でやっている)
1493 r (ドットの活き方は)間違ったやり方なのかなあJ
1550 rこれじゃ ちゃんとした場所に活けないじゃないですか」
Eこうど"'二片・)'示どこ平対-rヨ?玄TこJ去五ザ長~1
;ハ ~~f{f:::-f-， ~j 勺~ 1 
-_.三514i日~i~::  :.-三!
'<.j" ~.:χ; ~→. ) ~~・~-:..;;::-t2'1 二;_~.;.-:'.= ~:: 
:べ::2i三!:~:::;，;t; :~:;i'::二!
'，! :-~.- ...~.;--ビ;三・rコヰでー-ー'. ，-: .c-'-:"; :1
e - ー・.-~.， ....、，・・~~.~ 1. I ，. -'1 
Eiヂミ山知研広主新門ι?雪顎
I1ITStAI5>-tI ELECTRIC 
Fゴヰ戸之均三三5可誌は凶ミ守主哲?亨主主主立
111 TSU915>H ELECr 綻 l'ユ
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(マニュアルを読む)1089 
どうして」ショック「ショック
(再度出発点に始点、を設定しなおす)1108 
(SキーとDキーを同時に押しながらカーソルを動かす)1125 
(表示されない)1129 
「おかしいなあJ
SキーとDキーを同時に押した場合注@
1.カーソルを押しつづけると一一一線
2.カーソルを早くたたくと-一一ー-初めの一点だけ
3.カーソ/レをゆっくりたたくと一一一点、づっ表示
〔注.3の方注で一点、づっ活く)1138 
??
? ? ?
「あれっ?J (おかしいと思って止める)
(注。3の方法で活きはじめる)
1145 
1155 
きっとJ「早くやっちゃあいけないんだよ1190 
「一歩一歩だなあJ1198 
「本当にこんなんで合ってるのかなあ」1200 
(注.3の方法で一点づっ措く)1210 
「これからだねえJ1227 
(カー ソノレ移動)
「これから円を描くねJ1237 
間違わないようによそうか「あっ1241 
(始点、設定をやりなおす)
(Sキーを押す)
(半径の位置に主カーソノレを移動)1247 
「これで出来るかなJ1250 
(Rキーを押す)
? ??っ、 っ「えー1253 
「 ?
?
?
?
?
?
?
(円が表示され忍;本当は半円を活きたかった)
?????
?そうか「あっ1262 
1560 END 
， 
‘ 
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2. 遂行過程の準課題毎の不適合操作の抽出(6章〉
〈被験者番号23、24、25)
-277-
表，~- 6 遂行過程に見られる不適合操作の被験者日IJ比較
準課題 被験者番号23 被験者番号24 被験者番号25
の不適合 の不適合 の不適合
Lディスプレイ *深くスイッチを押さなかっ *OK。 *押したが適当なフィードパッ
の電源を入れ たo 2度目に押してカチッ クがなくてONかどうかわか
心。 という音で確認申 ∞15 らない。 怨25
2.パソコンの電 *キーボード上を援す。∞26 *DELキー を指す。 1733 *キーボード上を捜す。 怨31
涙を入れる。
*ランプの所に手で影を作り *窃かないとできない。 1735 *パワーのランプを押す。
下の DELキーを押す。∞34 怨34
臨む *STOPキー 。 包35
* DEL， lNS， C1ぷHO氾キーを押
cヰVー世 ∞43 *ロor.キーをZ度押す。 怨a
*立OPキー を押す三 ∞50 *右側面を援す。 包41
*キーボードの左右側面を見 *右のグレー e キーを透当に押
匂-デ。 ∞56 す。 お36
氷コードがつながってるかど *陥.;ERランプの近くのキーを
効活乱 ∞59 押すτ 忽5)
持〈再関EL，INS， CLS Hm官キー *限必Rswrc百はこの上だけで
を揮宇品 ∞74 すよ才~ ZおO
水釘OP:BS(グレー〉キーコ 米自のギー を押すー 。 Zおs-
010r 
*FL""""F5のアァングショ ネ側面を援す。 2溺
ン酔キ-0 -1 0110 
*BS，.応IURNr丸一ソー JVjSHIFT.-
寸:!:.ーみ 0120 
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準課題 被験者番号23
の不適合
被験者番号24
の不適合
被験者番号25
の不適合
一
『 ??????????????????ー??
。
?????、? *2キー。 1768 I *どうやるんですか。
*2キーを押す。 0194 1 * (1 Jにある時にSELECT引*GRAPHキー 。 友病
を押す。 1780 
*F2キー。 oml 1*白いキー 。 反氾7
*カーソノレ.[1.0 1792 
米菌面の文字を読む。 0248 *F1キー 。
*つ
*SHIFTと2のキーを押す。
。お3
*SELEロキー 。 0:犯
????
?】
? お31
*肥TUR!¥fキー。 お39
包ASICになる)
*~コキーと 2 を同時;こ押す。
*.[1.キー。
む32
邸41
*c::つキー。 お52
*与キー 。
予示。
〉ドつ
白駒島田嶋崎---“・--ーι--“ー ・ー ---噌騨・巴・‘.-・・・輔自&幽司・回目白山喝曲勾--・ー --圃・ー』ー -ー------ー 白ー ・ー司ー ーー ・・・-ー ・・--ー ・ー ・・・・--・-t---・・・ー・・ F
ヰく肥?山Nキー 。 おお I*SELEロキー 。 18Cぉ 1*スペース G キー 。 お70
*応T収Nキー 。 1812 I *RET収Nキーを教える。2JJ7
4。コマンド画面 1*作雷画面の理解/)裁しい。 1*作雷菌ruの理解カ嘆重しい。
から作菌直面
ヘ。 1*財閥こ移る方法がわか1*次の画面持る方法がわか
*次の笛留を呼び出す前c:-.s.キ
をー押す。 3151 
らない$ らなfïl~ *次の画面に移石方法がわから
!なC)0 
~ 
5.包の選択ミ 米色れきfく変わ石のに驚く。
(Cギーを長く押しすきす
侭21
*Cキーを何度も押して色を
確かめ石ι 色の確認カ漆置し
い。 おお
*1のキーを押す三
(色が1---15と書いであるから
lの色を出そうとした13おG
*どラじて端の色カ変わ石だけ
なのか二 3お工
-279-
準課題
6.八キー
被験者番号23
の不適合
*キーの位置をさがす。
被験者番号24
の不適合
被験者番号25
の不適合
*前の色に戻すのは? 3286 
*cキーを何度も押して色を確
かめる。 (2局する)
7.カーソルを勤 1*主力カーソルと補助カーソ 1*カーソノレを線分の靖にセッ 1*スピードの方城がわからない
かす。 Iル竹く近くにあると見にくい! トしにくい。 1 32ω 
OS97 I (見にくくて学問しにくい) 1* xと+が民主して廷認できな
*カーソルキーを長く押しす I 195引 いo 37S治
ぎてカーソルが画面左端ま 1*カーソルを動かす距議と押
でいく。(カーソルを動か! す時間の対応、がつカゅにく
す距謎とカーソルキーを押! い。 1955
している時間との関係がつ1*箱かいまあ?ではカー ソルカ〈
カゅにくい。) 留701 沼環 お4
8.始点、の設定 I*xと+が重なったのにSキ I*LキーとSキーの押しまち 1*移動がわからない(一筆活き
(Sキー ) 1 ーを何度も押す。 (xと+1 がえ 1~引 しかできないと思っている)
カ漫なったので重なったこ
とがわからない。) 0786 
9.ラインを引く 1*点、と点とを結ぶのではどん
(Lキー) I な誌が引けるのか予測しに
くい。 佼あO
*線の延長のとき，線分の端
に始点を設定するのカ載し
い。(見にくい) 仮芯
10. ドットを打 I*Dキーを一回押してカーソ
つ
(Dキー)
ノレをうごかす。(カーソル
を動かしてDキーを押すと
その間に京総が引け石と患
ってい石) 偲40
3525 
*始点議定の確認に慎重 3750
*カーソノレを動かすとその後に
ず~-:分縁が引ける.ム思っている
位35
本「縫はどうやっておるのかな
あ 」辺a
*cキーを押す三 (色っきライ
ンがおると考えた)_ 3おG
自 280-
準課題 被験者番号23 被験者番号24 被験者番号25
の不適合 の不適合 の不適合
*+カー ソノレと×カー ソルつが
沼環で点がうてたかどうか
確認できない。 ~溺
*Dキーを押したままカーソ
ルキーをたたく ω58 
*sキー とDキーを同時に押
しながらカーソルを動かす
1125 
*sキー とDキーを同時に押
しなカくらゆっくりカー ソル
をうごかす結局最後まで
この方法で行う一わかった
範囲で操作する)
11.円 *半円を活きたかったのに円 *直径と半円を問主えた
Sキー カ〈できる。 1253 4074 
カー ソJレ 氷河じ円を箔くのに同じ回数カ
Rキー ーソルをたたく(やりにくそ
う)
12.取り消し授 *円の上半分を消そうとする *閉塞いをやりなおしたい *治すのは出来ませんか。教え
作 1~到 お訂 てもらわないと留ります。
TINT J. G. 本Nキーを押す (Nキーで消 *くキーを押そうとする。 お78
に法この楼 せると患っている)
誌はない。 「これはけしゴムじゃないの
かなあJ li到
13.ペイント *絵カヲを全に閉じてなかった *輪車線と内側の色を変えたい
Pキー ので色があふれる。 お49 4148 
*斡翼線の色と塗る色が異なる
ため全面塗ってしまう。 4154
-281 
3. 被験者番号24、25のプロトコル@データ(6章〉
鴨282-
被験者番号24のプロトコル@データ
-283-
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表A-7 作画ソフト遂行過程のプロトコノレ・データ
被験者番号24
1716 (ディスプレイのPOWERSWITCIIを押す)
1718 rパソコンのスイッチをいれて下さいJ08. 
1720 r押すんですかJ
1722 rこれ?J
(POWERのランプの真下のOEしキーを指す)
1725 rできるだけ聞かないで下さいJ08. 
1727 rえー¥窃かないとできないj
1729 r大抵¥どこを押しでもこわれなし1からJ08。
1733 (DELキーを押す)
1736 rえー¥教えてくれないのJ
(特にj史したりキーを?甲したりしない)
1742 r実は、この後にあるんですJ08。
1744 (POWER SWITCHを入れる)
1766 
1768 ( 2キーを押そうとする)
(f甲す言trにデモ・テープが始まる)
1780 .( (1)に矢印がある時にスペース。パーを押す)
「これは¥どうするんですかJ
1792 rこれ?J
(カーソル・キーを押す)
1793 (矢印が(2 )を指す)
1797 (酒面を眺めている)
1798 r先に進ませる操作をして下さいJ08. 
1802 rどの辺(のキー)を押したらいいと思う ?J08. 
1805 rわかんないJ
1806 rこれ?J
(Se 1 ectキーを押す)
M!τSVB1S><! !:LECTR1C 
ー286-
(キーを押さないでいる)
1812 iRETURNキーを押して下さいJOs. 
1813 (RETURNキーを押す前にデモ。テープ)
1827 (( 2 )を選んでRETURNキvー を押す)
(コマンド画面に変わる)
(Os.コマンド説明)
MITSUBISHI I:u:cnnc 
1865 (マニュアルを読んでいる〕
1850 (RETURNキーを押す)
1859 iこれが絵を描く画面ですJOB. 
1864 r円を泊くと言ったら¥ずっと同じ円を出く?J 
1880 (カーソルを動かす)
1885 (Rキーを押す)
E2jz;ぬ 45誌記長沼豆沼j3@，J
1891 (マニュアルを読む)
調ト.
1990 (カーソルを動かしてみる〕
1910 (中心からの線を引く)
1914 (カーソルを反対に動かし線を引く)
ZZ窪毘立~~r~盛え'1誌罫将軍号事安羽
1. x + 
2. + X 
3. ，/ /、
1932 {A地点、からB地点への移動がわからない)
?
?
?
A 
B 
「パツ (x)はどうやって動かすんですか?J
1935 iマニュアノレの上の方を見てごらんJOB. 
1940 (マニュアルを読む)
1955 (主カーソル (x) が、なかなかB地点にセットできない¥カーソノレの動かし方が
官官索開設号誤認衣帯雨~=ij~f%~1が￡ヨ
よく把握できていない)
(B地点にセット)
1958 (Sキーを押しセット完了〕
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1966 Iあっ間違っちゃったJ
(Lキーと Sキーを間違える)
2027 (ドット措函を試す)
(Dキーとカーソル・キーを交互に押す)
2049 (pペイントキーを押す)
(線が完全に閉じてなかったので色が溢れる)
2057 I消すのは全面を消すのしかないのかな」
(間違いをやりなおしたいと思う)
(くキー(全面消去)の説明を読む)
2068 I間違ったのを消すキーはないんですよJOB。
2116 rこれを消す(リセットする)のは、どうやるんですかJ
2118 r裏のRESETボタンを押して下さいJOB. 
2124 (RESET) 
2133 (スムーズに作画面面にする)
2124 (始点の設定)
2149 (ラインを泌さ始める)
2160 -(カーソルを慎重に動かしながらラインを引く)
(カーソル・キーとLラインキーだけで使う)
(カーソル・キーは同時押しはしないで一方向ずつ)
~~司内町市門司{申~明?フ芦判?押守、f'4I.R ~ ~ぷ記半以ぷ泣与五よ.'モ刀法~~:士出午、J去るぷi
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七J)
E召さ芯学必出廷凶如何泊料収
ー288国
[[iI{fl.~~窓!4t~~~~_買主芝a
2304 i今¥どんな感じ?J 08. 
「面白いJ
2312 iどう面白い?J 08. +;~コ
「こんなに描けるとは思わなかったJ
2318 iこういう酬で絵が;笛けるの知りませんでした?J 08. liEc;Jt印刷忠盛時岩間部
it苗けるのは知ってたけど、どうやって活けるのか知らなかった」
E22忍1s路公およ以ß~~
2346 (しとカーソル。キーだけ使用)
(適当な距離(数センチ)をおいてはしライン
。キーを押す)
2468 (始点の設定をし¥耳を描き出す)
2544 (販を抱くが、狭い画面での仕事で¥十"x 
カーソルが邪魔)
2561 i今、何やってるの?J 08. 
「騒を泊こうと患ってるのJ
(墳をRキーで箔かずに、 Lキーで出く)
2787 iすごくブスになっちゃったJ
2810 End. 
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表ト 8 作画ソフト遂行過程のプロトコ)~ .データ
被験者番号25
2911 iディスプレイのスイッチを入れてから¥パソコンのスイッチを入れて下さいJ08. 
2917 iはい、スイッチはどこにあるんですか?J
2922 iスイッチ. . . J
(ディスプレイのスイッチを捜す)
2924 iスイッチは教えてくれないんですか?J
2926 (POWER SWITCHを入れる)
「これですね・・・入ったのかな ?J
2927 iそれから¥こっち(パソコン)J 
2931 Cキーボード上のキーを捜す)
2934 (POWERのランプを指す)
2935 iこれかなJ
(STOPキーを押す)
2936 (左側のグレーのキーを見る〕
2938 (STOPキーを 2度押す)
2941 (右側面を捜す)
2946 (右のグレー・キーを適当に押す)
2948 rコンピューターを使った経験は?J OB. 
2950 iありませんj
「タイプライターしか(使ったことがありません)J 
2955 (グレーのキーのうち'"POWERランプの近くのキーを押す)
2959 iついたらここに(パワー表示ランプ)電気が光るんですよねj
2960 iCPOWER SWITCHは)この上(キーボード上)だけですよね」
2965 (白いキーも押してみる)
2966 iここ以外思いつきませんかJ08. 
2968 C側面を捜す)
2975 i押す事だけですねJ
2978 Cパソコンの背を視さ込んでPOWERSWITCl!を発見)
-293-
(POWER SWITCHを押す)
(ノてチッ， Iと電源の入る音)
2979 I (2)のタイニー・ジョイ・グラフをこれ(キーボードのキー)で選んで下さい」
Os. 
2980 Iじやこれ(キー)を押すので、これ((2) )が選ばれるJ
2980 IそうですJOs. 
2983 Iそれも難しいですJ
2985 Iこれ何ですか?全然知らないのに知らないままでJ
2989 IヒントはありませんかJ
2991 I書いてはありませんJOB. 
2991 I全然J
2992 (デモ・テープが始まる)
(デモ・テープの説明)
3005 (録の画面に戻る)
3006 (GRAPHキー(グレー)を押す〕
3007 C白いキー(アルファベット)をいろいろ押す)
(F 1のキーを押す)
3031 ( 2のキーを押す)
3036 I全然教えてくれないのですか、ここだとか白いのだとか。む.J 
3039 '(RETURNキーを押す)
(画面はBASICになる)
3041 I今これは l番になったんですよJOB。
(修正:リセット)
3048 Iこれ (RETURN)を押しましたよ」
3052 Iあ~、わかったJ
(カーソル・キーの吟を押し¥次にふを押す)
3054 (カーソルが(2 )の位置に変わる)
「あっ、わかったJ
3063 Iまずこれを選びなさいと言ったから私はこれを選んだJ
「それからは?J
-294-
3066 iもうひとつ次に進ませるキーを押さないとJ08. 
3067 i (それでないと)始まらないんですかJ
3070 Cスペース・キーを押す〕
(デモ・テープ)
({I彦正:リセット)
3077 iRETURNキーを押して下さいJ08. 
3080 (RETURNキーを押す〕
3081 (コマンド画面に変わる)
3085 iこれが絵を措くコマンドですJ08. 
3087 (コマンドの説明)
3151 i次の画面を呼び出して下さいJ08. 
3151 Cカーソルのふキーを押す)
(与キーを押すと進行すると考えている)
(作画画面に変わる)
3156 iこれ(カーソル)がカーソルですかJ
3165 iこれ(カーソノレ)を移動して描くんですか?ペンみたいにj
3170 Cカーソル・キーでカーソルを動かす)
3176 i矢印と書いてありますが、どれが矢印ですかJ
3177 iキーに印刷しである吟印のことですJ080 
3207 (カーソル・キーを何度も押す〕
3209 r (カーソルの)スピードの加減はできますかJ
2312 rずっと押してみてくださいJ08. 
3214 rあ--J
3215 (カーソルを動かしてみる)
3216 rあ一、面白いなあー」
3217 rどこが面白いですかJ08. 
γ:一~':'"'哨吋..... .r.明九三戸戸門司でヤ~:~:::;"!_，一 、 一一
"I>t.::r‘ . :.~~い:....れ万二 1 ，、!戸川:"/，;へやa二一己己五三三~
コ孟 ー '日 、一
.‘・ ー・、.
、 '..x.，: ;':. -'.-:-
v二+.，....二・
E主認問可:樗初恋玄52
3223 i・@・コンピューターによって、出てきたり¥走ったり¥消えたり¥全然使った
ことないカ1ら・・・」
3234 (ゃキーと4キーを同時に押してみる)
3230 (カーソルを移動させる)
2ー95自
3235 Iでも線がでないですね」
(カーソルを動かしたら¥その後に線が引けると思っているこ「ペン」との類似)
3238 I線はどうやって出るのかなあJ
3245 Iこれ(カーソノレ)を動かしたら線が引けると患ったの?J 08. 
3245 Iそうです」
3253 Iこれが沼助カーソルでしょう¥ ー・・補助カーソノレとこれの!日!に線を引くでしょ
う・・・じゃあ色は¥じゃあ間に線が引けるんですかJ
(色を押せば線が出ると考えた)
3260 Iじゃ・・色J
3260 ( 1のキーを押す)
(色が 1--.， 15あると書いであるので iの色を出そうとした)
3274 (マニュアルの説明)08. 
「こういうキーを押すとこういうことが出来ますJ08. 
3279 (Cのキーを押して色を変える)
3281 Iでも¥どうしてここ(端)の色が変わるんですかJ
3286 Iこれを戻す(前の色に)のは出来ませんかJ
3289 r今ずっと色が変わってるでしょう、それを前々の色にしたい時(には、どうした
ら出来るんですか)J 
3292 r前の色にするには一周しないと出来ないJ08. 
3299 iでもパックの色が変わるとJ
3300 iパックの色を変えたいのJ08. 
3301 í~ì えいえ、この色が出ないんだから. . .印(+カーソノレ)の色ではだめなんだ
からJ
(色を選ぶと線が×と十の間に出来ると考えている)
3304 iどこに色をつけたいのJ08. 
3307 í~ì えいえ、私は今ラインを出したい J
3308 i何色のライン?J 08. 
3311 iあ~¥じゃあまず色を決めないといけないJ
(マニュアルを読む〕
3314 (Cのキーを押して色を変える)
-296-
3320 
3324 
3328 
3333 
3342 
3344 
3353 
3357 
3363 
3366 
3367 
3369 
3373 
3375 
3378 
3382 
3384 
3394 
3395 
3397 
3399 
3400 
3401 
3401 
3414 
(Cキーで色をめくりながら吟味)
(ブルーのところで止めて考え込む)
「色はカラーを使うんですか¥白ですか」
「色を使っていいですよJ08. 
「それじゃ¥ラインをだしたいなあJ
(マニュアルを見る)
(カーソルを移動させる)
(色を変える)
(Cキーを何度も押す)
‘-_今匂"_.，.ザ?‘岬，ハ、¥、，、戸.'畠首J，戸.#- -.... 、吋~;.. 二 ._"_1 司 匂噂，' 一. 幅 、 人
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(カーソルを移動してCのキーを押すと今選んだ色で線が引けると思っている)
「え. .。しかしラインが出ない」
(マニュアルを読む)
「あ~わかった¥
、，、，
L戸'- (マニュアルのラインの説明)を見てなかったんですね」
(しラインのキーを押す)
日出すのは出来ませんか」
「これは間違ったんだからJ
「消せませんJ08. 
「消せません?終わるまで¥全然?J 
「まず教えてもらわないと図りますね」
「じゃ練習でやってみますJ
(カーソルを移動)
「曲線もできますかJ
「どういう曲線ですかJ08. 
「曲がる線」
「それが一度に引けるようなJ08. 
「そうですJ
「それは出来ないですJOB. 
(うなづく)
(小刻みにラインを引いて曲線を引き始める)
(f史用するキーはしラインのキーとカーソル・キー)
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「面白いですかJOs. 
「面白いですJ
「ゲームがあるでしょう¥何かそれ (ゲー ム) みたいJ
(自分の思う位置にカーソルを移動させるためにカーソルを小刻みにたたく)
「これはここに来ないとこの線は活けない」
(A点から B点、への移動の方法がわからない)
「これは遊びですね、一気に埼く練習」
(一笠raきしか出来ないと考えている)
「そうですね¥始点、の設定をまたやりなおせばいいのかなJ
(マニュアルを読む)
(Sキーを押す)
「ふう~んJ
(続きの線を措く〕
(使用するキーはLライン e キーとカーソル。キー)
「線の上にまた描いたらだめですか」
「どういうことですかJ08. 
「この線の上に重なる・.J 
1mで重ねるんですか?同じ色で?J OB. 
「そうですね、直線じゃなくて曲線にする
つもりだったから」
「ここの線は本当は活きたくなかったの?J OB. 
「そうですJ
「ずっと続けて清かなければいけないと患ったの?J Os. 
「そうですJ
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3991 「面白い遊び」
3992 「毎日遊ばせて下さいJ
4060 「まるを措きたいんですJ
4066 「離れてないと描けませんかJ
(十と×の距離が半径だと知らない)
4074 「えつだいぶ大きいなJ
(直径と半径を間違えた)
「こんなに大きくなったJ
4115 「できあがりJ
「面白かったJ
4120 「色はつけられますかJ
4124 「色はP、それをこっちにカーソノレ・キーが
あるとそこが全面塗れるんですかj
4148 「これは同じものになるんですね¥それでは法
も含まれてしまうんですねj
(鈴郭線と内側のベタの色を変えたい)
4154 (pペイント・キーを押すが¥斡郭線の色と塗
りたい色が異なるために全面塗られる)
「えっ¥ これはなんだ」
4174 「それではこのコンピューターでは私の意図はか
ないませんね」
4176 「線を別にして色を塗りたいJ
「同じ色で塗るとしたら面白くないですねJ
(悔しそう)
4193 「他に不満は無いですかJOB. 
4195 「それが不満です、 それと間違った線を消せないこと」
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回 300-
4220 I他に点描も出来るんですねJ
4221 I点、出とは(一一一)こういう点線ですかJ
4226 I一つ押すと一つ点、」
4233 I面白かった?J 08. 
4233 I面白かったJ
4234 Iゲームみたいだった?J 08. 
4235 Iえー¥そうですが¥それは一般的な人の考えで、絵
を出く専門家としては¥新しいパネルに絵を写した
ような」
「新しいパネルの上に抱くようで新鮮J
-301句
あとがさ
-302-
あとがき
本論文の全体を通じて、その流れとなってきた「かかわり合いJ
という視座と、それを捉えるための「関係J という概念が、デザイ
ンの諜題の基本的な問題のひとつであることに気づいたのは、プロ
ダクト@デザインの実務の体験の中からである。
っくり出される製品の形が、最も美しい形態という目標に収束す
ること無く、常に変化していることは、デザインの目標である形が、
物理的な合理性と効率性という物自体の内的な系においては、最適
化することができないことを示している。その意味で、デザインの
対象となる人工物は、開放系のシステムと考えられるものであり、
変化する人間とその環境ヘ関かれていると言える。
デザインの問題を明らかにするためには、開放システムの制御、
つまり、外的環境である人間との適合のフィードバックのメカニズ
ムを明らかにしなければならない、と考えたのがこの研究の出発点
である。
デザインそれ自体を考えるための、開放システムの概念と、制御
とフィードバックの概念、は本論の中で詳しく述べることができなか
ったが、 L. V. ベルタランフィーの一般システム理論と N. ウィ
ーナーのサイパネディクスの思想から、少なからず影響を受けてい
る。その意味でも「かかわり合い J の研究を、さらにデザイン全体
の理論的な研究へ拡大してゆくのが今後の研究の目標である。
この「適合J が、確かに問題として存在していることを自覚した
ことが、ここで行ったデ、ザイン研究の起点となっている。
デザインの研究を成り立たせるためには、その問題を記述する「
方法J と、記述された問題を一般化するための「概念J を学ぶこと
回 303・
が重要である。それらを学ぶことができたのは、筑波大学大学院の
修士、博士課程での多くの授業とゼミ、そして事例研究の蓄積から
である。
また、研究を展開してゆくことの試行錯誤の援勝味と、それを論
文として構築してゆくことの楽しさの、両方を感じられるようにな
ったことも、デザインの研究を遂行する上で、私にとっては大事な
要因であった。
デザインの実践の体験を経て、研究というものの第 1歩を始める
までには、数えきれないほどの多くの方々から、研究というものに
対する姿勢を筆頭に、数えきれないほど多くのことを学んだ。
デザ、インを最初に学んだ多摩美術大学の諸先生方、実務の場を与
えて頂いた GKインダストリアル@デザイン研究所とそのクライア
ントの方々、筑波大学では、社会工学系、心理学系、哲学思想系の、
諸先生方に、そして芸術学系の全ての先生方に御指導を頂くことが
出来たことを感謝し、ここに、深謝の意を表するものである。
工業製品のデザインの問題を、産業社会の文化や技術までを含ん
だ広範な要因との関連の中で考える視点を教わり、論文で扱ってき
た研究の場を設け、そして、はかどらない論文の執筆を、数多くの
議論の中で終始支えて頂いたのは、私の指導教官である吉岡道隆先
生である。
あらためて、先生の寛厳なる指導に感謝するものである。
最後に、デザインの問題を研究の場で扱うことが出来ることを助
言し、ウィーナーの思想を紹介し、学問の創造的な営みを私に直接
に教えてくれたのが、私の第二の父である故石川中であったことと、
六祖@芸能の旗の話を最初に聞かせてくれたのが父、須永静清であ
ったことをここに記しておくこととする。
-304-
